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EPILEPSY WARNING 
PLEASE READ BEFORE USING THIS VIDED GAME SYSTEM OR ALLOING YOUR CHLIREN TO USE IT. 


Some people are susceptible to epileptic seizures or loss of Consciousness when exposed to certain flashing lights or light 
Patterns in everyday life, Such people may have a seizure while watching certain television images or playing certain 
games. This may happen even if the person has no medical history of epilepsy or has never had any epileptic seizures, 
If you or anyone in your family has ever had symptoms related to epilepsy (seizures or loss of consciousness) when expose 
to flashing lights, consult your doctor prior to Playing. 
We advise that parents should monitor the use of video ganes by their children. If you or your child experience any of the 
following symptoms: dizziness, blurred vision, eye or miscle twitches, loss of consciousness, disorientation, any involunta 
Movenent or convulsion, while playing a video game, IMMEDIATELY discontinue use and consult your doctor, 
Precautions to take during use 
* Do not stand too close to the screen. Sit a good distance away from the television screen, 

as far away as the length of the cable allows, 
* Preferably play the game on a small television screen, 
* Avoid playing if you are tired or have not had much sleep. 
* Nake sure that the room in which you are playing is well lit, 


+ Rest for at least 10 to 15 minutes per hour while Playing a video game. S 
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Aaah!!! Real Monsters is created by faRaQUItate), 


am the Croméle... 
I a ta. CO 


me “Your Headmaster 
Grombleness, Sir.’ Your 
performance so Tyr at the 
Monster Aeasemy has 
,,, Shown - ts bea 
Giseusting pile of worm 
idles filth tnd Pm darn 
proud of you. BUT - you're 
aittg fo have to prove yourse fo Your Midterm 
Fran E you want to cal] yourself a rea] monster! 







Ickis! Oblina! Krummn! You three will work as a 
feam on ths exam. ‘You wil] stay together il 
fimes and wil] receive a single gruesome grase 
your frightful performance. 





on 


for each portion of 
Your exam, [ will 
aSSign You a 
delightfully tasty bit 
of trash fo fins 
throughout the City 
and qir'unsuspecring uma Vietim for you 
lo Scare. ‘Jour assignments wil! become 
inereasinely terri) ing, ‘and fo receive a passing 
grade You must eventually seare even the 
Surprisingly frightfree Monster Hunter! 











se You ferror-frainees, collect only the 
inest trash and brush up ol? Your mast heart- 
Stoppiity pases to be ait your seqry best behavior. 
I'm expecting a Jot from you ane Your manstraus 
abilities. Ny questions? Nooo? Then get out 
there ans pe trify someone! ~ 


Hdndling [ht Cartridgt 


* The Sega Mega Drive Cartridge is 
intended for use exclusively with the 
Sega” Mega Drive System. 

* Do not bend it, crush it, or 
submerge it in liquids. 

* Do not leave it in direct sunlight 
or near a radiator or other source of 
heat. 

* Be sure to take an occasional recess 
during extended play, to rest yourself 
and the Sega Cartridge. 





String Up 


1, Set up your Sega Mega Drive System as described in its 
instruction manual. 


2. Plug in Control Pad 1 for 1 player. 
3. Make sure the power switch is OFF, 
Then insert the Aaahh!!! Real Monsters!!! cartridge into the 
Nega Drive unit. 

4. Turn the power switch ON. Ina few moments, the Aaah!!! Real 
Monsters title screen will appear. Once the title screen appears, use 
the Directional Pad (D-Pad) to select START or OPTIONS. 

5. If the title screen doesn’t appear, turn the power switch OFF. 
Nake sure your system is set up correctly and the cartridge is 
properly inserted. Then turn the power switch ON again, 


WARNING: For onners of projection televisions. Still pictures or 
images may cause permanent picture tube damage or mark phosphor 
of the CRT. Avoid repeated or extended use of video games on 


% large screen projection televisions. 





















NIGHTMARE is more difficult and will keep you 
up all night! 


Music: This is to turn the haunting music ON 
or OFF. If you keep it on, you’ll even hear our 
personal favorite, the “Elevator Music”, 
it’s frightful! 


SX: Use this to turn the scary sound effects 


Press the Directional ON or OFF. 
Pad UP or DOWN to have the Gromble point 
to each option. Press the Directional Pad 
LEFT or RIGHT to scroll through the 
choices. 


Difficulty: SCARY is easier and will Press START to return to the 


title screen. 
keep novice monsters on their guard. OF 


Centre]ler: Use this to change the control 
buttons. We have arranged a few really good 
button combos - see which one works for you. 






DPad DOWN 1’ A Butten: Switch between 
Ickis, Oblina and Krumm, determining which 
monster leads the group. The other two 
monsters will follow you. The monsters can 
Directienal Pad only be switched when all three monsters are 

(D Pad) StarrButten standing on level ground. 

D Pad: Controls the direction you move, 
jump and throw trash. Press DOWN to crouch 
and look below you. Press UP or DOWN to 
scurry up and down ladders. 


WS Gee Start Butten: Press this to pause if things 
<p 4 get too terrifying. Press again when you're 
A Buttsn ready to go on. 


Start Butten: Press this to move a or 











Cémé OnrrOls 





| grading screens along. 





Default button assignments (see OPTIONS). 


way. 

B Buffs: THROW TRASH. U1 good monsters 
Carry an unlimited supply of trash to throw 
at enemies. If an enemy gets messy enough, 
they will usually run away. You can throw 





You can't throw while climbing ladders - it’s 
just not safe, even for monsters. 


A Butten: SCARE! Now you’re screaming! Use 
each monster’s special scare at the right time 
to frighten humans away. Since you’re just 
learning this frightful skill, you will need a 
Monster Manual each time you perform a scare. 
Careful! They’re limited, so use them wisely 
and look for more Monster Manuals along your 


while jumping, crouching or hanging from bars. 


C Bugten: JUP. Ickis can jump the eA 


furthest. Krumm doesn’t Jump very high, but this 
allows him to jump over some objects while avoiding 
things that are above him. Oblina can jump as high 
as Ickis, and because she is so tall, she can reach 
prizes that are higher in the air. 
D-Pad UP 1° A Butte: TRIPLE MONSTER MOVES, 
Each of the three monsters can Perform a unique move 
using the other two monsters. Learn these moves well 
~ teamwork is frightfully important and your group 
will need to use Triple Monster Moves to find 


important rubbish and get past certain obstacles. All 
three monsters must be standing 


Close together in order to perform 
a Triple Monster Move. See page 9 
for more information. 









Triplt Monster Moves 


Frightening Flin 


smallest 
and most agile monster. When he is 
leading the group, he can help the trio 
jump really far across dangerous drops 
and otherwise impassable chasms. Position Ickis at 
the edge of a ledge, press the D-Pad UP + A Button, 
and watch those monsters fly! 


Eerie Eye Bjecter' 
- 


, Krumm, as the selected leader, can 
use his eyeballs to search for hidden 
rooms, enemies or prizes. Press the 

D-Pad UP + A Button to have Krumm put 
ie of his eyes, which Ickis and Oblina will 




















hit in the direction Krumm is facing. The eye 

will float and hang. You can use the D-Pad to 

scroll through the screens to see what lies 

ahead. When finished, press the A Button to 
retrieve the eyeball. 


Ob]ing is talter than the other 


two monsters and can 
help the trio clin) MWCheSMO ws Mostos 
steep cliff faces or 


other tall obstacles. Press the D-Pad UP + A 
Button to have Ickis and Krumm pile on 
top of each other and help Oblina reach . 
new heights. Of course, she will help 
the two others climb up after her. 
Press JUMP as Oblina climbs to make her 
bounce especially high. | 












As you are going about 
your monstrous 
business, you will 
notice the following 
displays at the top of 
the scream...er, screen. 
Heart. Shows how much health you 
have left. Your health will go down 
when your lead monster is hit by an 
enemy or obstacle. If all of your 
health is lost, you lose a chance at 
getting a passing grade. 
Be careful! 

Lead Monster and Tries. 
Show which of the monsters you're 
controlling and how many tries 
you have left to pass your 


midterm exam. 


Sertta 
hispl4y 


























Menster Manug]. Shows how many times you 








Trash. Each time you find a 
ER} bag of fresh trash, you will 
receive a limited supply of 
Triple Trash to throw at enemies. Triple 
Trash will help you eliminate enemies faster. 
When you run out of Triple Trash, 
your monster will throw regular 
run-of-the-dump trash, 








Can use your scare. If you run 
H] out, you will have to find more 
fm Monster Manuals to study up! 
ened ‘ize. For each level, the 
Sane = 4 prize for you to find, 
Look everywhere - you won't be able to move 
on until you find the prize shown! When you 
find the prize, a yellow highlight will 
surround the prize displayed. 















Power-Ups and Prizes de. Tear ten 


please! Nothing goes down 
A\\ monsters love to eat certain delicacies, which quite like these! A jar of 
will benefit their health in different ways. Pick up these babies will bring your 


these tasty treats as you search for your goal to health back to full. (Krumm 
keep your health up. likes the crunchy container 


best.) 


Mappats, Reaches and Flies: vay 
look Vike enemies, but these small 
slimy things are quite delicious. o 
Press DOWN to chomp on one of these 
and restore your health one point. 


Bag of Fresh Trash: 
While the monsters have 
an unlimited supply of 
Z trash, finding one of 
le rs these allows them to 
Ape Cares and Soft Det Cans: throw a limited supply 
Sink your fangs into these absolutely (usually 10 pieces) of particularly potent 


atrocious edibles to restore one projectiles that will get rid of enemies 
health point. faster. 



















Diaper: Lucky monsters 
become invincible after 
collecting one of these. 
Unlike the diaper itself 


— 
== 


the invincibility will wear off, Run 
quickly through dangerous areas once you get 
one of these. 


Completion Marker: If you touch one of the 
spinning yellow arrows, it 
will point your way and mark 
your passage through the 
level. If you lose a try, you S 
will return to the last 
marker you touched. You will 
also find other, non-spinning 


arrows to help you find your way to 


WS your goal. 


which will be around forever, 






SE 


Menster Manual: Each one of these 
that you collect will allow you to 
perform a special scare to frighten 
humans or other enemies. Collect 
them whenever you can - if you run 
out, you will have to rely on your physical abilitie 
instead of your monstrous ones, 


tee 





One-Up: Grab these to earn an extra 

chance to try again from the last 

Completion Marker you touched. You 

know it won't be easy to pass the 

Gromble’s test, so get these while 
you can! 


Monsters have always loved junk (who wouldn’t, 


living in a dump?) Collect any especially vile trash 


along the way to improve your grade. 

















Cromslt’s Credes 


Your grade will be based on the standard Monster 
\cademy grading scale. The Gromble has developed a 
foolproof method for determining the best 
performance for each group of monsters on their 
exam, The math is frightfully complex, and can be 
reviewed in the Monster Academy Offices. 


It's very simple, really. Collect all the assigned 
vires, frighten away all the enemies and scare the 
assigned Victim to get a good score. 


iw percentages on the screen indicate how many of 
the prizes you have collected or enemies 
you've defeated. 





The Monster 
Academy, as with 
the finest 
institutes of 
higher 
learning, will 
reward your 

performance by 
grading on the 5-point 
Roach Scale. 5 roaches, of course, is the 
best grade. 











:. " Falling tires, spiky plants, spewing sewage and 
Lt tIs dnd En¢mi fs crushing trash compactors are everywhere and shoul) 


* be avoided. 

Each portion of 

le Dump fee ee! EO There’s even an old rubber ducky shooting bubbles ~ 
; a Ee Aaahh!!! You know how monsters hate to be clean! 

dump outside the Academy. There are enemies 

here, but you must complete the dump level 


to resch O lan Fortunately, there are many things to help you in 


the dump as well, such as springs, slides, bars to 
world. climb on or slide down, levers to open doors and 
, pipes to carry you who-knows-where. Old fans blow 
Some enemies you around, so youll need to perfect your flying 
scrounge for the skills to use them to your advantage: (try aiming 
same food you do, your leading monster for the fan itself instead of 
(crows and rats) i 
- the air above the fan). 
while others 


protect the 
valuable refuse (junkyard cats and dogs). 


@ 






















Your assigned prize 
Human Sch here is a red 
sneaker, and your 
{ims will be the school librarians, but somehow 
you've ended up in the gymnasium! 


Kids with water 
hal loons, basketballs, 
tennis balls and paper 
Airplanes are running 
averywhore = and you i " 
thought YOU were the 
! Defeat them with your 
rae) are them away if they start overwhelming 

i Watch out for basketballs and volleyballs 
yo) from off-screen, and keep moving from side to 

‘ when you're climbing ladders. 





dmanetor 


ni are always fun to play on, but be 
careful where you land. 





© Springboards can be pushed to different 
locations, and you can even use them to 
shoot yourself into a basketball hoop. 


© Watch out for steam, and stay out of 
showers, for Krumm’s sake! 


© Some toilets are a quick means of 
transportation; just press DOWN when 
you’re On one. 


Once you make it through the gym, you'll 
have to brave the school halls. Kids are 
running everywhere and are especially fast 
when the school bell rings. Duck into the 
air ducts or hop up on the lockers to get 


out of the way. 
















Your next 
assigned prize 





and your victim will be the head postal 
Clerk, She is located deep inside the 
automated package-receiving area, and has 
seen everything, so she will be especially 
hard to scare. 


Watch out for the 
machinery! Avoid the 
heavy mailbags and 
falling packages, 
automatic sorting 
machines and package- 
grabbing arms (though these might 
give you a free ride)! Postal workers are 
quick with their clipboards, but mostly 


Sa defenseless. Don’t get hit! 


is a coffee mug, 








Large boxes can sometimes be knocked off ledges by 
your trash and pushed to different areas to help | 
you reach high locations. Mail carts might contain 
hidden springs or prizes, just keep your eyes open 
for falling packages. You can walk on conveyor 
belts regardless of which direction they are 
moving, but you may be able to find levers and 
reverse the belts to help you. Opening and closing 
mailboxes are simple once you get the rhythm down. 


HINT: The head postal clerk has seen everything, so 
she is especially hard to scare. Try the switches 
on the wall. 




















whenever you come near. The school kids are 








Natura ry Museum back, on a field trip this time, and they 
seem to have the run of the place. The dino 
Your assigned prize here is a golden dinosaur skull exhibit makes an outrageous obstacle 
hull and your intended victim is the brave course and the “Plants of the Dinosaur Age” 
museum guard. might bounce you to frightening heights. 
‘\nosaurs may have ruled the earth once, but The shallow tar pits will only slow you 
monsters rule now! The : down, 
jmusoumn 1 fun place, but watch out for the deep tar pits! 
with many huge 
Omiibits to climb on 
just watch out for 
helolons with spikes 
that might 
reak Weneath you 
the also 
tw }| dinosaurs (Pteranodons) in here 


and another dinosaur that spits 








You can find all sorts we 
eestiy of things at the mall - The Monster Hunter’s House Win 
\ 


hopefully you can 










Now you're ready for the Gromble’s final test - { 1) 
house of Simon, the Monster Hunter. Your assigne 
prizes will be three photos of the monster trioy 
(Ickis, Oblina and Krumm), and your victim is Sime 
You've already seen this scar) | 
~ fellow - he’s been taking youwii 
picture, trying to prove that y\ li) 
exist, But you can't have that 
if humans believe in monsters, 
they won’t be as frightened by 
you. First you have to get bj 
\\, all of his super-secret trap 
2 and defenses, which are 


—| 
\ designed to capture monsters 
\ like you! 





find your assigned 
prize, a Chinese take- 
out container. Your 
assigned victim here 
is the Karate Mom. 















The school kids are 
back, but this time they're 
shopping! They've traded in their sports 
equipment for radio-controlled tanks and dune Ne 2 
buggies that chase after you. Use the 
fountains and trees to get up high. Watch out 
for the steam, spiky cactuses, and pie~ 
throwing jack-in-the-boxes. Beware of the 
Karate Mom - she moves as fast as she shops. 















The UFO is one of the Monster Hunter’s earliest 
watlons, They hover about, searching for monsters. 
!f \{ spots one, it moves in to harass them or 
release a monster net. If you're caught in a net, 
(/'|| have to use a scare to get free - don’t 
wry, \{ won't use up any of your Monster Manuals. 


the Monster Trackers look like vacuum cleaners, 
wl they once were. Now they are computer-controlled 
eyiees for tracking and capturing monsters. Some of 

the Trackers are set on 
patrol, and will ignore you, 

but others seek out and 
attack monsters. If you're 

fast, you can avoid the 

Monster Trackers. 


In the first level of the 
tor flunter’s House, you need to find the 



















picture of Ickis before you can exit, 
In the second level, you need to find and 
defeat Simon, 


HINT: The Monster Hunter can only be scared 
when he changes his glasses - try turning 
the lights on and off and see what happens! 


th 
he 


CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepoo1, 
Cleveland, TS25'2¥p 

Alternatively, phone us on one of the following freephone 
numbers: 

United Kingdom 0800 371314 Italy 1678 71975 
Germany 0130 82 0115 Spain 900 99 4433 
France 05 90 &3 18 





EPILEPSIE-WARNUNG 


Lil lesen Sie diese Hinweise, bevor Sie dieses Videospiel-System benutzen oder Ihre Kinder damit spielen lassen. Bei 
inichen Personen kann es zu eee Anfallen oder BewuBtseinsstérungen kommen, wenn sie bestimmten 

Wilelichtem oder Lichteffekten im téglichen Leben ausgesetzt sind. Diese Personen kOnnen einen Anfall erleiden, 
ihvond sie bestimmten Femsehbidem ausgesetzt sind oder bestimmte Videospiele benutzen. Es knnen auch 

) davon betroffen sein, deren Krankengeschichte bislang keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor 

ihe Anfalle gehabt haben. . . 

(hnen oder einem Ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Biitzlichtem mit Epilepsie zusammenhangende 

no (Anfalle oder BewuBtseinsstOrungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich an Ihren Arzt, bevor Sie das Spiel 





{ llorn gollten ihre Kinder bei der Benutzung von Videospielen penny Sollten bei Ihnen oder Ihrem Kind 
‘ond der Benutzung eines Videospiels Symptome wie Schwindelgefihl, Sehstérungen, Augen- oder 

luckungen, BewuBtseinsverlust, Desorientiertheit, jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen oder Krampfen 
\iolon, 80 beenden Sie SOFORT das Spiel und konsultieren Sie Ihren Arzt 
HSICHTSMASSNAHMEN WAHREND DER BENUTZUNG 


* Hollen Sie sich nicht zu nah am Bildschirm auf, Sitzen Sie so weit vom Femsehbildschirm entfemt, wie es die Lange 
jos | stattet 














Jon Sie {ar die Wiedergabe des Shee einen méglichst kieinen Fernsehbildschirm. 

Hie nicht, wenn Sie mude sind oder nicht genug ‘Schlaf gehabt haben. 
farauf, daB der Raum, in dem Sie spielen, gut beleuchtet ist. 

!\ wahrend der Benutzung eines Videospiels mindestens 10 bis 15 Minuten pro Stunde aus. 





Ich bin 
= Ihr din’ mich mit “uer Gnaden 


ate = Peltor Grombleheit, Sir” anreden! 
Bisher haben eure eistungen hier a 
, ser Monsjeralydemie gezeiot, 4B 
g, SEP Ment wa 
ihr cin abscheulicher Haufen 
ae V5 Wumiger Widerlinge seid, und ich bin 
ASP \endamnt stolz auf euch! DOCH wenn 
ihr euch tichtige Monster nemnen wallf, mit ihr euch 
bei der Habiahresprifime erst noch beweisen!|chis! 
lita! Keumm! Fir dsese Dr opdet tp dpe? 4 
Oblitra! Krum! Fir diese Prifung wersey ir arej als 
Team arbeiten. [hr werder immer zusammenbleiben und 
fir eure schreeklichen Leistungen am Ende eine 
einige grausige Gesamtnare erhalten. 








In jeslem Prifungsabschnitt wit jr ein besonders 
lestliches Stielehen Mal finden, 4B ich spiel fr 


Der Gromsle... OF 





euch in ersteckt 
habe, und einem id 
nichtsahnenden menschlichen ove 
Opfer meiner Wah] ganz 4a 
: Na 
schrecklich Angst eitlagen. Moy 
Natiirlich werden eure Aufgaben allmihlich rt 
immer sehwieriger, und um sie AbschluB unheimlich | 
furchilosen Monste Hilger Zu T ‘ade exschrecken! 













Und deny dian, meine Terror Jchrlinge! Samnelt n 
den allerfeinsen Mill auf, und ip eure schrechlichstevon 
Monsterpasen gut ei, un euch sfefs ven eurer 
Schaurigst besten Seite zu zeigen. Ich ervarte eine 
Menge vant euch und euren monisprésen Faileen. { 
Thgenswelche Fragen? Nediin? Darm versohwiindey, und 
jagt den Seelén dy diqufen einen gebilrfigen 
Schreck ein! 








Zz 








I, : cates 
findhddung der fasstree Spitltinsepllung s 
 Soga Mega Drive Kassette 1, Stelle dein Sega Mega Drive System den Handbuchan|e‘tungen 
lich fiir das Sega™ entsprechend ein, 
stem vorgesehen. 2, Schliefe Control Pad 1 fir einen Spieler an. 
(nicht knicken, starkem 3, Yersichere dich, do8 das Gert AUSGESCHALTET ist, und stecke dann die 
oe Mu te tzen asehtcle Aaahh!!! Real Nonsters!!!-Kassette in dein Mega Drive-Gerat ein, 
Vides igke iter 
opal aaa 4, Schaltest du nun dein Gendt EIN, sollte kurz darauf der Agohh!!! Real 
: x Monsters!!-Titelbildschirm erscheinen. Wird einmal der Titelbildschirm gezeigt, 


tte nicht direktem dann wahle mit dem Richtungsknopf (R-Knopf) START oder OPTIONS (OPTIONEN). 


fH Z nt eee pies in ders, Sollte der Titelbildschirm nicht erscheinen, schalte dein Gerdt wieder 
ile e\tior Heizung oder einer AUS. Uberpriife, ob dein Gerat richtig eingestellt und die Kassette korrekt 
ywlort) Warmequelle aufbewahren, eingesteckt wurde. Schalte dann das Gerd wieder EIN. 
eq @ be! besonders Tangen WARNUNG: Besitzer von GroBbildschirmfernsehem oder Fernsehprojectoren 
wlelphasen bitte unbedingt werden darauf hingewiesen daB Standbilder permanente Schdden an der 
ji h eine Pause ein, Bildrohre verursachen oder zu Ablagerung von Phosphor auf der 
Kathodenstrahirdhre fihren konnen. Vermeiden Sie deshalb weiderholte oder 
iibermaBig lange Projizierung von Videospielen auf Gropbildschirmgeraten. 




















Hut sein. NIGHTMARE (Alptraum) ist dagegen ei) 
ganze Ecke schwieriger und wird dich nachts ke 
Auge zudriicken lassen! 





Masi: Danit schaltest du die unheimliche Musik 

oder AUS. Wenn du sie anlaBt, kannst du sogar un 

Lieblingslied, den Fahrstuhlsong horen! Der ist 
fiirchterlich gruselig! 


Driickst du den Seumdeffehye: Hiermit kannst du die 


Richtungsknopf OBEN oder UNTEN, zeigt der furchterregenden Soundeffekte EIN- oder AUSSCHALTE 
Gromble dir die Spieloptionen. Driickst du den 


Richtungsknopf LINKS oder RECHTS, kannst du (atttreller: Wahle diese Option, um die Zuteilung di 
durch deine AuswahImoglichkeiten gehen. 


Kontrollkndpfe zu Gndern. Wir haben ein paar echt 
Schwtergheitsprad: SCARY (Gruselig) ist gute Konbinationen fir dich bereitgestelit ~ such d 
infach ei . 
Ziemlich einfach, doch miissen kleine Or eae 
Mochtegernmonster trotzdem ganz schén auf der 


Driicke START, um zum Titelbildschirm zuriickzukehrer 


Spitlsteutrungéen 


WeltunnyskrapP 
Wa ivept 





it Kivapl UNTEN und [Kneph zwei Knopfen 
oy fokis, Obling und Krumm hin und her, um zu 
wer von den dreien das Monsterteam 
|, Deine beiden anderen Monsterkumpanen 
fi, Die Monster kénnen aber nur 
elt werden, wenn alle drei auf ebenem 
Roden stehen. 





Rkneph Bestimmt die Richtung, in der du 
ldufst, Springst oder Mill schmeiBt. Driick ihn 


UNTEN, um dich zu ducken und nachzugucken, ob 
die Luft unter dir rein ist. Driick ihn OBEN 
oder UNTEN, um Leitern rauf und runter zu 

flitzen. 


StartKinepF Driick diesen Knopf, um das 
Spiel zu unterbrechen, wenn dir die Dinge zu 
unheimlich werden. Driick ihn noch mal, wenn 

du wieder weiter willst. 


Start Kineph: Driick diesen Knopf, um Story- 


oder Benotungsschirme weiterzuriicken. 
Standard-Tastenzuteilung (siehe Optionen). 
Ange BUH! Jetzt schreist du aber! Wirt 
dich tm richtigen Moment in die am besten 
geeignete Gruselpose jedes Monsters, um den 
Menschen kraftig Angst einzujagen. Da du diese 
greulichen Fahigkeiten aber gerade erst lernst, 
























brauchst du bei jedem Mal noch ein kann genauso hoch springen wie Ickis, und weil 
Monsterhandbuch. PaB auf! Unmengen gibt’s davon 


so groB ist, kann sie Preise erreichen, die dit 
nicht. Benutze sie also wohl tiberlegt, und anderen nur sehnsiichtig bestaunen diirfen. 
Ta NS Ald lla BKinepP 08eN und A-Knopf: DREIMONSTERBEVEGUNGE 


7 s Jedes der drei Monster kann mit Hilfe der andere 
BKn = MULL WERFEN. Gute Monster tragen beiden eine einzigartige Bewegung ausfiihren. Ler: 
immer einen ausreichenden Vorrat Mill bei sich, diese Bewegungen gut - Teamwork ist unheimlich 
mit dem sie ihre Gegner wunderbar bombardieren wichtig, und dein Monstertrupp muB diese 
kénnen, Fiihit sich dein Gegner erst einmal Dreierbewegungen beherrschen, um Mill von gréBte 
schmuddelig genug, sucht er normalerweise das Wichtigkeit zu finden und an gewissen Hindernisse 
Weite. Du kannst im Sprung, in der Hocke oder — yorbeizukommen. Eine Dreimonsterbewegung klappt ab 
beim Stangenbaumeln mit Mill um dich werfen, nur, wenn die drei ganz eng beieinander stehen. 
Beim Leiterhochklettern geht das aber nicht, Siehe Seite 27 zu weiteren Infos. 
denn das ist selbst fiir Monster zu gefahrlich! 


CK neph: SPRINGEN. Ickis kann am weitesten ji 
hiipfen. Krumm springt zwar nicht sehr hoch, } 
kann aber iiber Gegensténde hechten, ohne sich 


den Kopf an Dingen iber ihm zu stoBen. Oblina Sa 





Blickrichtung. Das Auge schwebt dann durch die 
Luft und bleibt irgendwo hdngen, woraufhin du 
mit dem Control Pad durch die Bildschirme gehen 
erase relists und elinate q kannst, um zu erkunden, was dir noch 
f hy t ra Sinn Weectart canna bevorsteht. Hast du genug gesehen, holst du dir 
iit er deinen Monstertrupp an, Kann das das Glubschauge wieder, indem du noch mal den 
wimlich weit iiber gefahrliche Abgriinde und A-Knopf driickst 
uniiberwindliche Schluchten springen. 4 
fazu an den Rand des Abgrunds, driick den 
\opf OBEN + A-Knopf, und schau dann mal, 
wie toll die fliegen kénnen! 


als die anderen 
beiden und kann dem Trio beim Erklimmen steiler 
Klippen und anderer hoher Hindernisse behilflich 
Hestl Krum ey sein. Driickst du den Richtungsknopf OBEN +, 
aMSTEREEUPD! anFULE A-Knopf, stellen sich Ickis und Krumm zu ;@% 
wen Augen nach versteckten Zimmer, inom Turm auf und helfen Oblina, neue 
remy suchen. Dnickst du den" _ When zu erreichen, Natirlich hilft sie 
7 I he a Paik 4 — den anderen danach auch hoch. Wenn du 
Wie: ai he <t ker ML den C-knopf driickst, wahrend Oblina fi 
Nd: SCIGpen OS “IN RIUNAS AEE klettert, springt sie ganz besonders hocl 
























ildschirm Wahrend du deinen a. 
i sp monstrésen Nonster- Mill]. Jedesmal, wenn du einen 5 
display geschaften nachgehst, SMERe) Frischmill findest, erhaltst du e 
werden dir friher oder spater begrenzten Vorrat Doppelmiill, mit dem du de 
oben auf dem Bildschrei... Gh... Gegner wunderbar bombardieren und viel schne 
-schirm die folgenden Bildchen auffallen. Toswerden kannst. Geht dir der Doppelmiill aus, 

Herz. Zeigt an, wie’s um deine Gesundheit dein Monster mit stinknormalem Mill weiter. 

steht. Wird der Anfihrer deines Monstertancbuch. Zeiat an, wie oft du dei 

Monstertrupps von einem Gegner oder Monsterpose einnehmen kannst. Hast du keine me, 
ha einem Hindernis getroffen, schadet muBt du dringend neue Monsterhandbiicher g = 

das natiirlich deiner Gesundheit. Pap finden und fleiBig weiterbiiffeln! 4 
also auf, denn wenn deine Gesundheit zu weit evel Preis. Auf jedem Level hat 

den Bach runtergeht, fallst du durch die 





der Gromble einen Preis fiir dich 
Priifung. versteckt. Schau dich gut um, denn oh 
Apfihrer deines Menste! § und Preis darfst du nicht weiter! Hast du ihn einma 
Versuche. Zeigt an, welches der Monster du gefunden, wird der Preis gelb hervorgehoben 
gerade steuerst und wie viele angezeigt. 
Versuche du noch dbrig hast, 


bevor du durch die Prifung xs 


segelst. iS A 


eee und Prtist 


ter essen fiir ihr Leben gern bestimmte 

\ikelten, die ihrer Gesundheit guttun, Greif 

on leckeren Schleckereien zu, um bei bester 
Gesundheit zu bleiben. 


Maden, Kiichenschgben und 
gen wie Feinde aussehen, doch sind 
iden schleimigen Dinger verdammt 
| Driicke UNTEN, um dir einen dieser 
iber die Zunge gehen zu lassen und so 
heit um einen Punkt aufzubessern. 


ili oribse und Brausebilchsen: La3 deine 
Yehen in diese durch und durch 
(elichen GeniiBlichkeiten sinken, 
\r einen Gesundheitspunkt zu 
angen. 


Ghs yell Flshe: Au ja, Flhe, bitte! Nichts 
rutscht besser runter als diese sien Dinger, 
und ein Glas reicht, um dich 
wieder bester Gesundheit zu 
erfreuen. (Krumm mag die 
knusprigen Potte am liebsten.) 


Sack Frischnill|: Wahrend die 
fof zwar einen unbegrenzten Millvorrat 
haben, kénnen sie mit einem dieser schicken 
Miillsdcke eine begrenzte 
Zah1 (gewohnlich 10 Stiick) 
besonders schlagkraftiger 
Geschosse um sich werfen und 
sich damit schneller ihrer 
Gegner entledigen. 


‘& 























stillstehende Pfeile, die dir auf mie 
Weg zu deinem Ziel behilflich sein a 
konnten. wat 
Mensterhandbuch: Mit. jedon "ll 
Monsterhandbuch, das du aufsammelst, kannst du ( 
in eine bestimmte Monsterpose werfen, um Mensch 
oder sonstigen Gegnern das Fiirchten zu lehren. 
du also welche gefunden, steck sie unbedingt o\ 
denn wenn du einmal keine mehr iibrig hast, kannst 
deine monstrésen Fahigkeiten nicht mehr nutzen u 
bist von da an allein auf deine 
kérperlichen Krafte angewiesen. 


Winde}n: Gliicksmonster werden 
sqjunsichtbar, wenn sie eine von 
diesen Hibschen aufsammeln. 
Wahrend die Windel auf alle 
Ewigkeit dasein wird, verduftet sich die 
Unsichtbarkeitswirkung leider nach einer 
Weile. Hast du dir so ein Ding also mal 
gegriffen, lege gefdhrliche Gebiete so schnell 
wie méglich hinter dich! 


Bndingrhierumg: Beriihrst du ——| 
einen dieser wirbelnden gelben <= 
Pfeile, weist er dir deinen Weg ¥ 
und markiert deinen Level- One-Up: Greif dir einen dieser Boni, 
Durchgangspunkt. Wenn du dann ; und du wirst zur zuletzt beriihrten 

bei einem spiteren Versuch scheiterst, wirst Endmarkierung zuriickgebracht und darfst es doch 
du automatisch zur zuletzt beriihrten glatt noch einmal versuchen! Du weift genau, daf | 


Markierung zuriickgebracht. Es gibt auch nicht einfach sein wird, die Priifung des Grobles 
bestehen. Drum greif zu, solange der Vorrat reich 




















‘Nor haben schon immer Geriimpel geliebt (wer tate 


ht, wenn er die Millkippe als Zuhause 


etrochtet?) Sammle Schrott! Je widerlicher das 


groBer ist deine Chance auf eine gute 
Endnote! 


(romsles Zensuréna 
onsuren unterliegen den allgemeinen 
jitlinien der Monsterakademie. Der 
fio todsichere Methode entwickelt, mit 
ifungsergebnisse jedes Monstertrupps 
ellen kann. Die Berechnungsformel ist 
komplex und kann im Hauptbiiro der 
ole unter die Lupe genommen werden. 
lite Note? Nichts leichter als das! 
Jom Level versteckten Preise auf, 
lle Gegner, und jage deinem 








Priifungsopfer einen 
gehérigen Schreck 
ein. Der Prozentsatz 
auf dem Bildschirm 
zeigt an, wie viele 
Preise du schon 
qufgesammelt und wie 
viele Gegner du schon in die Flucht 
geschlagen hast. Und wenn dir das nicht 
reicht, kannst du jederzeit zuriickkehren und 
versuchen, dein Endergebnis zu verbessern. 


Die Monsterakademie, wie alle héchst 
respektierten Institute der hoheren Bildung, 
wird deine Leistungen nach dem 5-Punkte- 
Kiichenschabensystem bewerten, wobei 5 
Kiichenschaben selbstverstandlich die beste 


Zensur darstellen. 






















Lertls und Cegner 
Jeder Priifungs- 
abschnitt beginnt 


mil] |halde 
auf der Mill Thalde 


gleich neben der Akademie. Hier tummeln sich 
zwar eine Menge Gegner, doch muft du den 
Millhaldenlevel trotzdem 
zuerst abschlieBen, bevor 
du zur Menschenwelt 
weiter kannst. 


Nervenderweise gibt es 
so einige Gegner, die 
sich um die gleichen 

Leckerbissen reiBen wie du 

(darunter Krahen und Ratten), wahrend andere 
diesen duftenden Millhaufen mit Argusaugen 

bewachen (darunter streunende Milleimerkatzen 


und Schrottplatzhunde). Herunterfallende 3 A 


pe ERT | 


Reifen, stachliges Unkraut, spritzendes Abwasse! 
Miillzermalmungspressen lauern iiberall und sol) 
natiirlich vermieden werden. 


Da gibt’s sogar ein altes blasenspuckendes 
Gummientchen - Aaahh!!! Und du weiBt ja, wie si 
Monster die Reinlichkeit hassen! 


Gliicklicherweise gibt’s auf der MilThalde auch v 
Dinge, die dir helfen werden, wie z.B. alte 
Sprungfedern, Rutschen und Stangen, an denen d 
wunderbar runterrutschen oder hochklettern kann: 
Dann sind da noch Hebel zum Tiirendffnen, Rohre, ( 
wer wei® wohin fihren, und alte Ventilatoren, di 
dich wild durch die Gegend pusten. Willst du dit 
diese Liifter zunutze machen, solltest du deine 
Flugtechniken schnellstens perfektionieren! (Versu 
am besten, dein Obermonster direkt auf den 
Ventilator und nicht dariiber zu richten). 


Der hier zu © Trampolinspringen macht tierisch SpaB, sei 
ergatternde Preis aber vorsichtig, wenn du landest! 
ist ein roter * Sprungbretter lassen sich verschieben. Du 
furnschuh, und deine Opfer sind die kannst dich damit sogar eigenhandig in ein 
sil \othekare. Aus irgendeinem Grund landest du BasketbalInetz schiefen und dir so ganz 
shor nicht in der Biicherei, sondern in der locker zwei Punkte einheimsen! 
Turnhal le! * PoB auf Dampfe auf, und halte dich um 
Witmwit's nur so von © Krumms Willen yon den Duschen fern! 
PF \iieenden Kindern mit * Einige Toiletten kénnen als superschnelle 
shal lov ketballen, Transportmittel benutzt werden! Driick 
Sal len und Papierflugzeugen - UNTEN, wenn du auf einer sitzt. 
HH twel doch echt geglaubt, dab = Hast du dir einmal unbeschadet einen Weg 
cist! Bombardier sie durch die Turnhallen gebahnt, muBt du deinen 
ler erschreck sie ganz fiirchterlich, wenn ganzen Mut zusammennehmen und dich in die 
f auf der Nase rumzutanzen! PaB auf Schulaula wagen. Auch hier laufen iiberal! 
oybille auf, die urplétzlich aus dem Kinder herum, die ganz besonders schnell] 
rm fliegen, und halt dich beim losflitzen, wenn es zum Unterrichtsbeginn 
) nie zu lange an der gleichen klingelt. Verkriech dich in Luftschdchten oder 
jbt's Beulen! hipfe auf die SchlieBfdcher, um dich in 
Sicherheit zu bringen. 


























Der nachste Preis, Postbeamten haben’s mit ihren Schreibblécken 
Pp pewiimmm den du finden mubt, 


dich abgesehen, sind aber sonst eigentlich wel 


ist eine PaB auf, daB sie dir nicht die Ribe platthau 
Kaffeetasse, und dein Opfer die Manchmal kannst du mit deinem Mill groBe Kar 
Oberpostbeamtin. Sie Tungert irgendwo hinten yon Regalen und Férderbindern runterschieBen 
in der vollautomatisierten Paketannahme an eine andere Stelle verschieben, um zuvoi 
herum, und hat in ihrem Leben wirklich schon unerreichbare Hohen zu erklimmen. Postwagei 
so ziemlich alles gesehen. Die laBt sich so. —_énnten Sprungfedern oder Preise verbergen. | 
leicht also nicht auf, da dir kein Paket auf den Kopf fallt 

erschrecken! 







Forderbander lassen sich wunderbar entlanglaut 
ganz egal, in welcher Richtung sie sich beweg: 
doch halt nach Hebeln Ausschau, mit denen du \ 
Laufrichtung Gndern kannst und somit schnell: 
tonnenschweren vorankommst. Wie man Briefkasten 6ffnet und 
Postsdcken und schlieBt, wirst du schon selbst herausfinden 
herunterfallenden Paketen aus, und vermeide — miissen. Noch ein Tip: Es scheint wirklich nichts 

die automatischen Sortiermaschinen und geben, was die Oberpostbeamtin noch nicht gese! 
Paketgreifarme (obwohl die dir ab und zu hat, und so wird es verdammt schwierig sein, i 

eine Freifahrt bieten konnten!). Die das Fiirchten zu lehren. Aber probier doch mal « 

Knépfe an der Wand! 


Paf bloB auf die 
4 ganzen Maschinen auf! 
Weiche den 


Das Naturkundemuseum 


/ wut du dich auf die Suche nach einem goldenen 
eur lorschidel machen, und das Opfer, auf das du 
os d\eunal abgesehen hast, ist der mutige 
Museumswachter. 


haben viele Jahre 
egiert, doch 
e Monster das 
r Hand! Das 

{ einfach 
ufregend! Da 


air |e 
iy iiie | 
Hit haber 
lapivi 
Misoun 


We haniy 


Delotte priichige Stellen, die unter dir 
eS 


kinnten. Es gibt hier sogar einen 
aurier (Pteranodon), der Eier auf 


dich fallen 1aBt, und einen, der um sich 
spuckt, wenn du ihm zu nahe kommst! Auch die 
Schulkinder sind wieder da, diesmal auf 
einem Ausflug, und sie benehmen sich ganz 
so, als wenn ihnen das Museum alleine 
gehért! Der Dinosaurierschédel wird sich als 
ein ganz schén schwieriges Hindernisrennen 
entpuppen, und die ‘Pflanzen des 
Dinosaurierzeitalters’ kénnten dich in 
furchterregende Hohen katapultieren. 
Die seichten Pechgruben halten dich nur 
unnétig auf. Die tiefen Pechgruben solltest 
du aber unter allen Umstanden vermeiden! 


)) fips ige Ausstellungsstiicke, auf denen man ganz 
Pe) Herik lettern Kann. Achte aber auf stachlige 























Monstermeier! 


Was es hier Haus des nye sterjigens 
nicht alles gibt! Hoffentlich findest du den 


versteckten Preis, den Plastikbehalter, in Nun bist du bestens fiir Grombles Endpriifuny 
dem mal ein klebriger Hamburger gesteckt vorbereitet und darfst dich in das Haus de 
hat. Diesmal machst du die Karatemutti zu Monster jagers Simon wagen! Bei dem hier verste: 
deinem Opfer. Preis handelt es sich um drei Fotos des Monster| 
Und natiirlich sind auch die Schulkinder (Ickis, Oblina und Krumm), und dein Opfer ist ( 
wieder da, diesmal zum Einkaufen. Sie haben  furchtlose Simon selbst. Du hast diesen unheiin|) 
ihre Turnsachen gegen ferngesteuerte Panzer Typen schon mal gesehen, und zwar, als er dic 
und Wiistengelandewagen eingetauscht, die dir fotografiert hat, um zu beweist 
dicht auf den Fersen sind. Dank der daB du wirklich existierst. Doch 
Springbrunnen und Baume kannst du zwar zuvor kannst du unméglich zulassen! 
unerreichbare Hohen erklimmen, doch muBt du \, Menschen, die an Monster glaube 
sténdig in Bewegung bleiben, sonst fallst du - \ haben dann némlich Gberhaupt ke 
durch die Palmen. PaS auf Dampfe, stachlige , Angst mehr vor dir! Zuerst m 
Kakteen und kuchenschmeifende Schachtelteufel du aber an seinen ganzen 
auf. Noch ein Tip: Nimm dich vor der supergeheimen Fallen und 
Karatemutti in acht, die hat’s namlich Befestigungsanlagen vorbeikonim 
wirklich drauf! die nur darauf ausgerichtet sii 









Monster wie dich einzufangen! 

W UO-TRICK ist eine der ersten Erfindungen des 
Die Dinger schweben wachsam in der 
i lwrum und halten nach unvorsichtigen Monstern 
Hlaben sie einmal ein Monster erspaht, 
auf die Pelle und versuchen, ihn mit 

2u fangen. Wenn du dich in einem 
addert hast, kannst du dich nur mit 


ator jlige 


wee Ha 
ban she 
Haloriet 
Hen Hole ve 


mY Winer Gruselposen befreien, aber keine Sorge, 


deine Monsterhandbiicher 
verlierst du dadurch nicht. 


Die Monsterspaher sehen aus 
wie Staubsauger, was sie 
auch einmal gewesen sind. 
Mittlerweile wurden sie 
aber in computergesteuerte 
Maschinen umfunktioniert 

und haben nun die Aufgabe, 


Monster aufzuspiiren und gefangenzunehmen. 
Einige 
Spaher werden als Beobachtungsposten 
eingesetzt und schenken dir keinerlei 
Beachtung, andere sind auf die Monsterortung 
spezialisiert und greifen sofort an. Wenn du 
schnell genug bist, kannst du den 
Monsterspahern entgehen. 


Auf dem ersten Level des Monster jdgerhauses 
muBt du zuerst Ickis Foto finden, bevor du 
weiter kannst. Auf dem zweiten Level muBt du 
Simon finden und besiegen. 

Noch ein Tip: Dem Monsterjager kannst du nur 
Angst einjagen, wenn er gerade eine andere 
Brille aufsetzt - versuch doch mal, das Licht 


auszuknipsen... ‘ 
























UNTERSTUTZUNG/GARANTIE, nS ee Se 





Wiinschen Sie usiitzlich 
Montag-Freitag zwischen 8 Uhr und 
mit unserem technischen K 


CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland,TS25 2yP 







ind iens| 








Sie kénnen uns auch gebiihrenfrei unter den folgenden Nummern tzung_jeglicher 
erreichen: der stillschweigenden Gewahr le 
0800 371314 Italien 1678 711975 pschéden sowie, im gesetztic 


Deutschland 0130 82 01 15 Spanien 900 99 4433 vorgeg 
Frankreich 05 90 83 18 vee 










enntnis gesetzt wurde. Einige Lander 
den Au die Beschrankung mitte 
unn arer Schaden oder Einschrankungen in 
d Gewahrieistung 





ungen oder Aussch ll 





Bed ienungsanle 
lusammenhang mit 
der 90 Tage ab Kaufdi 
jetzt. Schicken Sie d 













der Verpackung 
Viacom New Media 





AVERTISSENENT SUR L’EPILEPSIE 
L NE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU VOTRE ENFANT. 


arsonnes sont susceptibles de faire des crises dépilepsie ou avoir des pertes de conscience a la vue de certains 
imieres clignotantes ou d'éléments frequents dans notre environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des 
prsquielles re 

i 


pen (e 
a ardent certaines images télevisées ou lorsqu'elles jouent certains jeux video. Ces phénomenes 
wraltre alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais été confronté a une crise d’épilepsie. 
we (nome ou un membre de votre famille avez déja présente des symptOmes liés a lépilepsie (crise ou perte de 

1) présence de stimulations lumineuses, veuilez consulter votre médecin avant toute utilisation, 

yjwollons aux parents ’étre attentifs a leurs enfants lorsquils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre 
1) iosonlez un des symptémes suivants: vertige, trouble de la vision, contraction des an ou des muscles, perte de 
HP hieo, \iouble de orientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez IMMEDIATEMENT cesser de jouer et 
Bediet i édecin 
PREC AW! \ PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO 

pas trop Pee de fécran, Jouez a bonne distance de 'écran de télévision et aussi loin que le permet le 
‘oordement 


les jeux vidéo sur un écran de petite taille. 


tes ee Ou si vous manquez de sommell 
/ous jouez dans une piece bien eclairée. 


lion, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures. 





& 


Ft suis Cromélt... 
a Tu peuy m’appeler “monsicur Je 
we 7 se tectsine Gromble”. Pour 

ers le moment, es re s que 

@ twas obfenus 4 [Académie des 
Monsjres m’onf prouvé que 
> tu dais un veritable as de 

CraffiN Sépoiltynt ef je suis 

sacrément Fier de foi. iA. 

le 


Si tu veux devenir un if 
feS prewves dans les 

















mons, tu vas devairf 
Examens cu Deuxitme Trimestre! 


ne oblina! pe Vous allez tous fes {rois 
‘aire Guipe dans cet examen. Vous deyrez 
toujours resfer ensemble si yous voulez abjenir 
note effreyable qui viendra Kécampenser vas 
efforts eouvantables. 





OF Pour chaque portjon de 
{oN examen, fu Gevras 


——— 


trower, dans h ville, 
Tordure dépoifante 
que jaurai Séignée, 
ainsi que pauyre 
Victime 3 qui tu devras faire peur. Te: 
Geyoirs Serettt de ples en plus te 
avoir fh mpoyerme, fu evras meme faire pou 
Chasseur de Monsfres, qui n’a jamais peur 














ae 


Noubhiez pas, vous les doves de by Frousse, 9 
Vous Hevez ramasser les cochormeries Jes ph 

infames et 1epeer Jes grimaces les plus 
effreyables, si vous voulez obfenir fy meilleut 
Note Se comportement mansfrucuy. if Corp 
ormément Sur foi ef tes horribles defuts! y 





questions? Noon? Alors, vas-y et fais peur 3 
que|qu’un! 





dnipularion de 12 


} cartouche Sega Mega Drive 
wigue exclusivement pour le 
yetime Sega™ Mega Drive. 


H fas plier, infliger de choc 
violent ou mouiller. 


Hm) exposer directement 4 la 
Hye du soleil ou placer prés 


Pwilatour ou d'une source de 
fompérature élevée. 


Willer vine des pauses 

Pires on cas d'utilisation 

eimwee, pour vous reposer 
ww ja cartouche Sega. 





Cartouche Installation 


1. Installe ton systéme Sega Mega Drive comme on te 1’explique 
dans le manuel d’ instructions. 


2. Branche ton manette de jeu 1 pour une partie a un joueur. 
3. Vérifie que ta console est éteinte (OFF). Insére la cartouche 
Aaah!!! Real Monsters!!! dans le systéme Mega Drive. 

4. Allume ta console (ON). Aprés quelques secondes, tu verras 
V’écran titre de Aaah!!! Real Monsters. Sers-toi du Bloc 
Directionnel (Bouton D) pour sélectionner START ou OPTIONS. 
5. Si V’écran titre n'apparait pas, éteins la console (OFF). 
Vérifie que ton systéme est branché correctement et que la 
cartouche est bien insérée. Rallume ensuite ton appareil (ON). 
AVERTISSEMENT: Pour les propriétaires de téléviseurs a projection. 
Les images fixes peuvent endommager irrémédiablement le tube de 
T’image ou déposer du phosphore sur le CRT. Evitez l'utilisation 
répétée ou prolongée de jeux video sur les téléviseurs @ 
projection a grand écran. 







est plus difficile; tu n’en dormiras pas de la 
















Musique: cela te permet de régler 1a musiqy 
obsédante sur ON (ALLUMEE) ou OFF (ETEINTE). § 
préféres garder 1a Musique, tu auras droit 4 
morceau préféré, le “Théme de T’Ascenseur”, 

donnera des frissons dans le dos! 





qui 


e Eis Setteres: cela te permet de régler les of 
Appuie sur le Bloc Sonores morbides sur ON (ALLUMES) ou OFF (ETEIN 
Directionnel en HAUT ou en BAS Pour que 
Gromble t’ indique les options. Appuie sur le ease 
Bloc Directionnel a GAUCHE ou @ DROITE pour bic scala te gat de aoa Tes bout 

sser les différents choix en revue. controle. Nous t’avons préparé des super 

E pela eeness Combinaisons de boutons, a toi de choisir celle. 
‘ tu préféres. 
DiBcuké: Scary (FROUSSE) est le niveau le 
plus facile, mais i1 donnera du fil a retordre a“ dea: 2 4 
aux monstres débutants. NIGHTMARE (CAUCHEMAR)  APpuie sur START pour retourner  1°écran titn 


(Omméndes du feu 


Wee Virectionne] 
ete) 


Beuten Start 


et 1) ont BAS et Bauten A: pour choisir le 

HF Wii wera ad la téte du groupe, Ickis, Oblina 

TH 10s (eux autres monstres te suivront. Tu 

WY Mire to sblection que lorsqu’ils sont tous 
Jos trois au niveau du sol. 


Blse Direotisnme] (Beutsn D)+ pour 
contréler la direction de tes déplacements, 
tes sauts et tes jets d’ordures. Appuie sur 

BAS pour te baisser et regarder au-dessous de 
toi. Appuie sur HAUT ou BAS pour monter ou 
descendre des échelles 4 toute vitesse. 


Beuten Start: tu t’en sers pour mettre le 
jeu en pause quand tu as vraiment la frousse. 
Appuie a nouveau quand tu es prét a 
continuer. 


Beuten Start: tu t’en sers pour passer les 
écrans d'histoire ou de notes. 


Fonctions par défaut des boutons (voir 
OPTIONS). 








Beuten A: POUR FAIRE PEUR! C’est d ce moment- 

1a que tu pousses ton cri! A toi d'utiliser les 
différentes qualités effrayantes des monstres 
au bon moment pour faire fuir les humains, 
Etant donné que tu es en train apprendre 
cette technique monstrueuse, tu auras besoin 
d'un Manuel du Monstre 4 chaque fois que tu 

Voudras faire peur. Attention! I] n'y en a pas 

beaucoup, alors utilise-les avec soin et 
n’oublie pas d’en ramasser d'autres Pendant ton 
aventure. 

Bautom B: POUR JETER DES ORDURES. Un monstre 
qui se respecte a toujours sur lui des tonnes 
de cochonneries qu’il peut envoyer a ses 
ennemis. Si l’ennemi devient suffisamment 
dégotitant, en général, il finit par s’en aller. 
Tu peux lancer tes horreurs pendant que tu 
sautes, te baisses ou pends a des bares. Tu ne 
peux pas le faire quand tu montes a des 
échelles; c’est trop dangereux, méme 
ur_les monstres. 























Baufsm ( POUR SAUTER. Ickis est celui qui suil 
plus loin. Krumm ne saute Pas trés haut, mais ¢ 
permet de passer par-dessus des objets, tout 
évitant ce qui est au-dessus de sa téte. Oblina 
aussi haut qu’Ickis et, comme elle est tras gral 
elle peut atteindre les bonus qui se trouver 


hors de portée, 
Beuten D en HAUT et Bouton A: POUR EXECUTH) 
TRIPLE MOUVEMENT MONSTRUEUX. Chacun des tro\s 
monstres peut effectuer un mouvement spécial d \'§ 
des deux autres monstres, Apprends bien cos 
mouvements, car le travail d'équipe est affreu: 
important et ton groupe aura besoin de se eri 
Triples Mouvements Monstrueux pour 
trouver des ordures utiles et éviter 
certains obstacles. Les trois monstres 
doivent se trouver 1’un prés de l'autre 
Pour pouvoir exécuter un Triple 
Mouvement Monstrueux. Pour plus de 
renseignements, voir page 45. 















ty Nourtments Monstruguy 


6 Saut Sans Seuci 


Wl le monstre le plus petit et le 
He ayile "il est a la téte du 
oy || pout permettre a ses deux camarades de 
loin, au-dessus de précipices dangereux 
© Hiiiros infranchissables. Place Ickis au bord 
OP sw Aiche, appuie sur le Bouton D en HAUT et 
} Wiulon A et regarde les monstres s’envoler! 


est le chef, peut se 
j\obes oculaires pour chercher des 
ennemis et des bonus cachés. 
Den HAUT et sur le 
rumm pose 1’un de ses 
lina V'envoient dans 


wii 
mH, ile 


la direction oi i] fait face. L’wil flottera dans 
les airs. Tu peux te servir du Bouton D pour 
parcourir les écrans et voir ce qui t’attend. 
Lorsque tu as terminé, appuie sur le Bouton A 
pour récupérer ton wil. 
Oblina. est plus grande que les deux autres 
monstres. Elle peut les aider a escalader les 


falaises abruptes ou 
IBGE Beet les obstacles tres 
hauts. Appuie sur 
le Bouton D en HAUT et sur le Bouton A pour 
qu’Ickis et Krumm montent l'un sur 1’autre et 
qu’ ils aident Oblina 4 atteindre de nouveaux 
sommets. Evidemment, elle aidera les deux 3 
autres a monter quand elle aura réussi. jy = 
Appuie sur le bouton pour SAUTER 
lorsqu’Oblina escalade, pour lui 
permettre d’aller encore plus haut. 


adj 





hag Au fur et 4 
afich vf mesure de ton Fs} Ordures. A chaque fois que tu | 
abominable aventure, tu 


un sac d’ordures fraiches, tu gayi 
pourras voir les affichages 


quantité limitée de Triples Ordur 
suivants en haut de ton écran. tu peux lancer d tes ennemis. Les Triples 01 


te permettent d’éliminer tes adversaires )l\ 
rapidement. Lorsqu’il ne t’en reste plus, ton 1 
santé, Ta santé se détériorera n’a plus qu’d continuer 4 lancer se 
lorsque le monstre chef sera touché ordures normales. 

par un ennemi ou un obstacle. Si ta 


santé atteint le niveau zéro, tu n’auras pas Mame] du Monstre. Cela t’indique 
Ja moyenne @ ton examen. Sois prudent! combien de fois tu peux faire peur a 


quelqu’un. Lorsque tu n’en as plus, tu 
Mensre Chef et Temtatives. 


dois en ramasser d'autres! | 
Cela t’indique le monstre que s e 
tu A lee et le ee ae Bers Prévl. Dans chaque niveau, tu dois trouy) 
tentatives qu’il te reste pour réussir ton 


bonus prévu par Gromble. Tu dois cheril 
examen du deuxiéme trimestre. Eat partout et le trouver. Tu ne pourras 


continuer tant que tu n'auras pas trou 
bonus indiqué! Lorsque c’est fait, le bonus aff| 
OF est entouré en jaune. 














(ieur. Cela t’indique ton état de 










Bonus et Extras & 


# 0s monstres ont leur nourriture préférée qui 
Hore leur santé de différentes facons. Ramasse 
©) Wes goliters dégoitants qui remettent ton état 
© wwite au beau fixe, tout en poursuivant ton 
objectif. 


, Asticsts, cafards et meuches: elles 


) fessemblent peut-étre ad des ennemis, mais ces 

Pel ites créatures gluantes sont excellentes au 

HH \einer. Appuie sur BAS pour en manger une et 
qugmenter ta santé d'un point. 


Vagiieny dk Pommes et bates en glu: plante tes 


fonts dans ces délicieuses petites 
forrours et gagne un point de santé. 


Confiture de puces: des puces et que ¢a 
saute! Il n'y a rien de plus digeste que de 
la confiture de puces! Un pot 
tout entier de ces trucs qui 
grouillent et tu retrouves un 
parfait état de santé. (Krumm 
préfére manger le pot plutot 

que ce qu'il y a dedans), 


Sac Cerdures Fraiches: les 
monstres ont normalement 
une quantité illimitée 
d’ordures sur eux. Par 
contre, s‘ils trouvent 1’un 
de ces sacs, ils pourront 
lancer un certain nombre de 
projectiles (10 unités) particuliérement 
puants, afin de se débarrasser plus 
rapidement de leurs ennemis. 
























Cauche sgle: te monstre 


chanceux qui en trouve une 
devient invincible. 
Contrairement 4 1a couche qui 
colle @ ta mémoire, ton invincibilité ne dure 
Pas éternellement. Lorsque tu en Possédes une, 
traverse les zones dangereuses a toute 
vitesse, 


Parceurs Fléché si tu touches I’une des 
fléches jaunes qui tournent, on 
te montrera le chemin et on 
marquera ton passage dans le 
niveau. Si tu échoues en cours 
de route, tu retournes 4 la 
derniére fléche que tu as touchée. Tu 
rencontres également d'autres fléches qui ne 
tournent pas, elles t’aident 4 trouver ton 

objectif. 








Mane] du menspre: a chaque 
que tu en trouves un, tu aj | 
Possibilité de faire une griyg 

Particuliérement terrifiante, oi 

faire peur aux humains ou a d’autres ennon\) 

Ramasse tous ceux que tu trouves! Lorsque tu \\¥ 
Plus, tu dois faire appel d tes qualités phys\f 

plutét qu’a tes techniques monstrueuses 


Jap: si tu en trouves un, tu as la Possibililf 
recommencer 4 partir de la derniére fléche quo ¥ 


touchée. Tu sais que 1’examen de 
Gromble est difficile a réussir, alors 

Tamasse tous les 1-up que tu peux! 7 
Les monstres adorent tout ce qui est 

dégoiitant (aprés tout, ils vivent sur un tay 
d’ordures). Ramasse tous les trucs que tu troup 
vraiment éceurants sur ton chemin, pour amé | {o) 
ta note. 








Les Nores d¢ Cromsle 





Me que tu obtiendras sera basée sur 1’échelle 
H Wiles habituelle de 1’Académie des Monstres. 
Wie 6 \nventé une méthode infaillible qui lui 
Hy) do dofinir les meilleurs résultats obtenus 
) roupe de monstres dans les examens. Les 
iffreusement compliqués et peuvent étre 









Pitts dans les Bureaux de 1’Académie des 
Monstres. 
MH, Cost tres simple. Pour obtenir un bon 
} 1 do's ramasser tous les bonus prévus, te 
weer le tou 


les ennemis et faire peur a la 
Victime désignée. 





Les pourcentages 
donnés a 1’écran 
t’ indiquent 
combien de bonus 
tu as ramassés ou 
combien d’ennemis 
tu as vaincus. 


L’Académie des Monstres, 
comme toutes les grandes écoles 
d’enseignement supérieur, récompensera tes 
résultats en te donnant une note sur 5, selon 
l’Echelle des Cafards: 5 cafards étant, bien 
sir, la meilleure note, 























Niréaduy ¢t Enntmis Fais attention, car la décharge grouille de 


Fi de - Tutcuemere tombant du ciel, de plantes épineuses, d’ \ 
arge hw ie feat portion cracheurs et de broyeurs d’ordures. 





de ton examen sur le 
la décharge d cété de 1'Académie. Tu dois te Il y a méme un vieux canard en plastique qe 
débarrasser de tes ennemis et terminer le des bulles de savon. Aaah!!! Tu sais combju) 
niveau de la monstres détestent se laver! 


décharge pour : 
yiced fea monde Heureusement, i1 y a également plein de tru 
ees t’aideront dans la décharge, comme des ressort 
toboggans, des barres pour monter ou glisser 
Certains ennemis leviers qui ouvrent des portes et des tuyaux 
(corbeaux et t’emménent “je ne sais oi”. Les vieux ventilat 
rats) cherchent  projettent dans toutes les directions si tu n'w 
dans les ordures encore un expert du vol contrélé. Tu peux en { 
la méme nourriture que toi, alors parti; essaie de diriger ton monstre chef dro|l/ 
que d'autres (chats et chiens de gouttiére) le ventilateur, au lieu de 1’envoyer au-dessy 


protégent leurs détritus adorés. SA 


Le bonus qu’on a 
| {\oale $s Humains prévu pour toi ici 
est une basket 
Tos victimes sont les assistants travaillant a 
PH ilotheque. Malheureusement, tu es enfermé dans 
le gymnase! 


PF tos gonins partout, avec 

Plows remplis d'eau, des 
PP) ile basket, des bales 
BH Wils ot des avions en 

#! tol qui croyais que 

HF los seuls monstres! 

WPissertoi de tous ces 

tes ordures ou fais-leur trés peur 


Ny 


av 


HPPoicent d vraiment t’énerver. Fais attention 


© Tu peux toujours t’amuser sur les 
trampolines, mais fais attention ol tu 
atterris. 
© Tu peux pousser les tremplins a différents 
endroits et tu peux méme t’en servir pour te 
projeter dans le panier de basket. 
*Fais attention a la vapeur et évite les 
douches, pour le bien de Krumm! 
*Certains WC sont des moyens de transport 
rapide; appuie simplement sur BAS quand tu 
es assis dessus. 


. 3 
ih aH Si tu survis au gymnase, tu devras traverser 


les couloirs de l’école. Les gamins courent 
dans tous les sens et foncent quand la 
sonnerie des classes retentit. Plonge dans 
les tuyaux d’aération ou saute sur les 
casiers pour te protéger. 


Ps de basket et de volley qui arrivent des 


HY) diplace-toi latéralement sur les échelles. * 










Le nouveau 
e Bureau de P. SAB. bonus qu’on 
@ prévu pour 
toi est une chope. Cette fois-ci ta victime 
est la fonctionnaire des postes qui se 
trouve en plein ceur de la zone de réception 
automatique des paquets. Elle n'est pas 
froussarde de nature, donc tu auras du mal a 
lui faire peur. 

















Fais attention aux 
machines! A toi 
d’éviter les sacs de 
courrier et les 
Paquets qui tombent, 

les machines de tri 

automatique et les bras attrapeurs de colis; 
tu peux aussi t’en servir pour te déplacer 
sans effort! Les ouvriers sont tras rapides 





avec leurs presse-papiers, mais Presque ‘0 
défense. Ne les laisse pas te toucher! 


Tu peux parfois te servir de tes ordures pour 

tomber des grosses boites et les pousser 
différents endroits, pour t’aider a atteindr§ 

sites en hauteur. Les chariots de courrie/ 
contiennent peut-étre des ressorts ou des boy 
mais fais quand méme attention aux paquets yf 
tombent. Tu peux marcher sur les tapis roulai 

quelle que soit leur direction; tu peux aus 
chercher les leviers qui te permettront de chal 
de coté. L'ouverture et la fermeture des boites. 
lettres est facile une fois que tu as pris 

le rythme, 


CONSEIL: 1a fonctionnaire des postes n’est pas \ 
froussarde, donc tu auras du mal a lui faire po 
Essaie les interrupteurs qui se trouvent sur 
Te mur. 





autre qui te crache dekh uae ti 
t'approches, Les gamiis de VAeRIe AWN de 
retour pour une visite guide ef tte anh pt 
MH) (u'on a prévu pour toi ici est un crane de le musée d’assaut. |'expuettion de eae 
He on or. La victime est le pauvre gardien dinosaures est un vOr\tahle pareoare 
du musée. d’obstacles et les “Mantes de Vive a 
Dinosaures” pourraient bien te pra jeter 


Sires ont peut- hauteurs vert iginuse 


Deiie lo Terre a 


Pie, mais Les petits puits de goudron ne fornt que te 
fost le tour ralentir, mais prends garde aux pull 
Hes! Le musée h plus profonds! 

Berit amusant, 


Vosquels tu 

fa\s seulement attention aux 

Wtus ou aux parties qui pourraient se 
fo poids. Il y a aussi des dinosaures 
Peranodons) qui larguent des eufs et un 
















Tu peux 
trouver plein 
de choses dans la galerie 

commerciale, comme le bonus prévu, un 
récipient chinois, ou la mamie karatéka, ta 

future victime. 





Chasseur de Mansi 


Tu es maintenant prét Pour le tout dernier {op 

Gromble: 1a maison de Simon, Te chasseur Wp 
monstres. Les bonus que tu dois ramasser sony 
trois photos des monstres (Ickis, Oblina et Kiyl 


l fant: it toujours 1a et ils font et ta victime, c’est Simon. Tu as dé ja renconi\f 
Sai Seta sate Rene rei type épouvantable; C'est lui qui t’a pris en ji 
équipement.de sport contre des chars et des Pour prouver que tu existes. Tu ne peux pas § 


buggies télécommandés qu’ils"tancent 4 ta 
Poursuite. Sers-toi des fontaines et des 
arbres pour te cacher en hauteur. Prends 
garde a la vapeur, aux cactus épineux, aux 
diables 4 ressorts lanceurs de tartes. Fais 
attention d la mamie karatéka, elle est aussi 
rapide qu’elle fait ses courses! 





laisser faire. Si Tes hom) 
AQF merce 4 croire aux monstro 
ay n’en auront plus jamais peur. Ty 
ir \, d’abord réussir @ Passer tous 
cs \ piéges et défenses top-secrats, 
‘\ sont congus pour capturer | 
monstres comme toi! 










Hispositif OVNI est l'une des toutes premiéres 
Willons du chasseur de monstres. 11 plane dans 
Het cherche les monstres. S’i] en trouve un, 
WV ennuyer ou lacher un filet anti-monstre. Si 
H felrouves pris dans un filet, il faudra que tu 
1/65 line grimace horrible pour te libérer. Ne 
, cela n’affectera pas le nombre de 
Manuels du Monstre que tu possédes. 
1) lroceurs de Monstres ressemblent a des 
aspirateurs, parce que c'est 
ce qu’ils étaient. Ce sont 
maintenant des engins 
contrélés par ordinateur qui 
poursuivent et capturent les 
monstres. Certains traceurs 
font partie de patrouilles 
et t’ignorent. mais d’autres 
to cherchent et t’attaquent. Tu peux les 
(viter si tu es rapide. 


Dans le premier niveau de 1a maison du 
chasseur de monstres, tu dois trouver 1a photo 
d'Ickis avant de pouvoir sortir. Dans le 
deuxiéme niveau, tu dois trouver et 
exterminer Simon. 


CONSEIL: tu ne peux faire peur au chasseur de 
monstres que lorsqu’il change ses lunettes; 
essaie d’éteindre la lumiére pour voir! 








mplacement: gra! 













8h00 et 18h00 (heure b 


CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland, TS25 2¥P 
























DE NON 
Vous pouvez également nous contacter a T'un des ruméros suivants {N*®' Pople ee Lita 
(appel gratuit): etée en France. Vacheteur bénéficie en 
L’Angleterre 0800 371314 Italie 1678 71975 tie pour vices cachés, conformément a 
Allemagne 0130 82 01 15 Espagne 900 99 4433, epg tay em 
France 05 90 83 18 de donmages directs ou indirects, particule 
Viacom Ne 4 a: r ith i 
a ngaise ne permet 

: le temps de 
“ Qu a imp te 

u que si Ia casse té achetée 

se ppliq ue dan lim 





ADVERTENCIA ACERCA DE LA EPILEPSIA 


i ie MUHA ANTES DE UTILIZAR ESTE SISTEMA DE JUEGO DE VIDEO O PERMITIR QUE SUS HIJOS 
WL C 
sonas son susceptibles de padecer ataques epilépticos o pérdida del conocimiento cuando se exponen a ciertos 
luz 0 luces destellantes en su vida cotidiana. Tales personas pueden sufrir un ataque mientras ven ciertas 
fe television o utilizan clertos juegos de video. Esto puede suceder incluso si la persona no tiene un historial 
10 de epilepsia o nunca ha sufrido ataques epilépticos. 
Wed 0 cualquier miembro de su familia ha tenido alguna vez sintomas relacionados con la epllepsia (ataques 0 pérdida 
/wxiniento) cuando se haya expuesto a luces destellantes, consulte a su médico antes de jugar. 
Hos recomendamos que los padres supervisen la utiizacion que sus hijos hacen de los juegos de video. Si usted o sus 


fporimentan alguno de los siguientes sintomas: mareos, visiOn borrosa, contracciones oculares o musculares, pérdida 
Hcimiento, desorientacién, cualquier movimiento involuntario o convulsiones, mientras utiliza un juego de video, 
\MEDIATAMENTE la utllizacion del sistema y consulte a su médico. 
PAUCIONES QUE DEBEN TOMARSE DURANTE LA UTILIZACION 
a demasiado cerca de la pantalla. Siéntese bien separado de la pantalla del televisor, tan lejos como permita la 


con una pantalla de television lo mas pequeNa posible. 
encuentra cansado o no ha dormido lo suficiente. 
‘e la habitacion donde esté jugando esté bien iluminada. 
nimo de entre 10 y 15 minutos cada hora mientras utiliza un juego de video, 















(on cada racion de 
¥o soy Gromélt... is ca aon 
Pere par ser ta, puedes Jamarme —eNeantrar un exquisite 
== — ‘Senor Director Gran ejemplar le basura, 
Gromble’. Tus pringasos y oculfe en lean lugar 































put relists ogres en fy de h ciudad, y ne 

in, Academia se Monstruss — iNeauto humane al que asustar. [as fareas 

me Jlengn de Se vai complicanto espamtasamente, hasti 

satisfaccion. PERO ne creas limite 4e tener que ere al Caza-M. oni 

que yey 4 cansenfir que te un tipo a prueba © SUSTOS. 

j F eches a ka bartela, ni hablar: Y no obs, aspirantes de espante, que al 

tienes que Semastrar lo ue yales en e] Examen cotviente recoger i basura mas Selecta y pail 
Semestral, » ya te estas despisienls de] tuo de en protien vitesttos gestas mas aterm 

moNsfite gemuina. Confio en yuestras monsfrussas habilida: 

ilekis, Oblina, Krumm! Qs presempais a este deFraudéis. Hay alee que jelarar? éNoqoo? Mf 

examen en equips, fo4es para une y ung hah, a petrilicar too Jo que posi s! 


espeluznante nota para totes come Fecompensg 
westra herripilante actuacin. 






















\fanejo del Cartucho Pulsed tn Marcha 


} cartucho Sega Mega Drive 1. Instala tu Sega Mega Drive tal y como se describe en el manual de 
lst nado exclusivamente al instrucciones. 





{wna Sega™ Mega Drive. 2. Conecta el Controlador 1 para un jugador. 
lehe doblarse, ni someterse 3, Asegirate de que el interruptor de corriente esta desactivado 
wwpactos violentos, ni (OFF). A continuacién inserta el cartucho de Aaahh!!! Real 
wwrgirse en liquidos. Monsters!!! en la Mega Drive. 
4. Activa el interruptor de corriente (ON). Al cabo de unos segundos 
# exponerto a luz solar apareceré 1a pantalla de titulos de Aaahh!!! Real Monsters!!! Ya 
yy ia ni colocarlo cerca de puedes seleccionar START u OPCIONES (OPTIONS) mediante el Botn 
) de temperatura elevada. Direccional (Botén-D) 


5. Si no aparece la pantalla de titulos, desactiva el interruptor de 


eerate de hacer descansos corriente (OFF). Comprueba si el sistema estd instalado 
Piles durante juegos de correctamente y si el cartucho se ha insertado de la forma indicada. 
©) prolongada, tanto por tu Después, vuelve a activar el interruptor de corriente (ON). 
BN como por el del AVISO: Para los usuarios que disponen de televisores tipo 
artucho Sega, proyeccién. Las imagenes fijas pueden causar dajios permanentes en el 
& tubo de imagen o marcar Jos fésforos del tubo de rayos catédicos. No 
emplee repetidamente ni durante periodos prolongados los juegos de 


video en televisores de proyeccién de grandes pantallas. 



















Milsicg: Para activar (ON) y desactivar (fi; 
escalofriante misica que acompafia a1 juego, 
apagues si quieres escuchar nuestra melo), 
Preferida, la “Misica Ambiental”. (un verdade. 
4 horror). 
Dt eaesr 
wore on = \. 


as 
a Sentds FX (SFY): Para activar/desactivay | 


terrorificos efectos sonoros. 
Pulsa ARRIBA 6 ABAJO en Cantrehder (Certpreffer): vtitizato para modi 
el Botén Direccional para que Gromble sefiale Tas funciones de los botones. Te proporcionaos 
Cada opcién. Pulsa IZQUIERDA 0 DERECHA para Cuantas combinaciones verdaderamente gen aly 
Tecorrer la lista de opciones. Pruébalas, a ver con cud] te quedas. 


Dificufpad: Licerrta (Scary) es la mas Pulsa START para regresar a la pantalla de tity! 
Tecomendable para monstruos novatos. 


PESADILLA (NIGHTMARE) es més complicada, ino iS «3 
te dejara pegar ojo! 






COntrolts de futgo 


fier Direceional 
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1) ABAJO y Baten A: Para decidir cual de 
Pelruos manda (Ickis, Oblina o Krumm). Los 
H) Haran lo que mande el lider. E1 ‘traspaso 
| monstruo a otro sélo puede hacerse 
fwiido los tres estan tocando suelo. 


Batér-D: Controla ta direcetin de tus 
movimientos, saltos y lanzamientos de basura 
Pulsa ABAJO para mirar en esa direccién y 

agacharte. Pulsa ARRIBA o ABAJO para 
abalanzarte escalera arriba 0 escalera abajo. 


Betén Start: Si cunde el panico, pilsalo 
para hacer una pausa. Pulsa otra vez para 
continuar cuando te hayas calmado, 


Betén Start: Palsalo para avanzar de 
pantalla en pantalla. 


Funciones Prefijadas (ver OPCIONES) 


& 





Baten A: METESUSTOS. iAsi se grita! Cada 
monstruo tiene una especialidad terrorifica 
que, usada en el momento propicio, puede 
espantar a cualquier humano. Para que les 
salga bien, los principiantes como ta 
necesitan estudiarse un Manual Monstruoso 
para planear cada susto. Pero hay un ligero 
problema: la edicién es limitada, asi que 
salos con sensatez y hazte con todos los que 
puedas en tu recorrido. 


Bafén B+ LANZABASURA. Los monstruos de 
verdad tienen suministros ilimitados de basura 
para lanzarla a sus enemigos, que suelen salir 
zumbando cuando estan hechos un asco. Puedes 

lanzar basura mientras saltas, te agachas o 
andas colgado de alguna barra. Imposible 
cuando trepes por escaleras, eso es peligroso 
hasta para un monstruo. 


Bafén (: SALTO. Ickis salta las distanc\q 
largas. Krumm no salta muy alto, pero pug 
sobrepasar objetos a la vez que esquiva obslil 
elevados. Oblina salta tan alto como Ickis, y j 
mds alta puede alcanzar premios mas inacces| 


Betén-D ARRIBA y Botén A: MOVINIENIN 
TRIMONSTRUALES. Cada aoe posee un movi 
exclusivo en el que colaboran los otros dos col 


Apréndete bien estos movimientos, ya sabes (ut 
trabajo de equipo es terriblemente important 
estas tacticas ayudan a localizar basura inter 
y sortear ciertos obstéculos. Para ejecutar ¢ 
Trimonstrual tienes que tener a los 
tres monstruos muy juntitos. En la 
pagina 63 hay mas informacién 


sobre esto,. 


Oe 





bimifntOs [rimOnstrudles 


#5 | més pequefio y dgil de los 
Hyuos. Cuando esta de jefe puede 
* que el trio salte longitudes 
alvando precipicios inexpugnables. Para 
), coloca a Ickis en el borde del saliente, 
pulsa el Botén-D + A y ia volar! 


Estando al frente del 


grupo, Krumm tiene 1a 
fwbil\dad de usar sus ojos para 
HY lugares secretos, y enemigos y -<>/ygge 
Wiltos. Pulsa el Botén-D + A 
> ‘run se quite un ojo, que 
PP lino lanzardn en 1a direccién 


del monstruo jefe. E1 ojo flota y curiosea por 
ahi. Con el Botén-D puedes hacerle recorrer 

pantallas para ver lo que se avecina. Cuando 
acabes la ojeada, pulsa A para recuperarlo. 


Obling es la mas larga del grupo, ideal para 
obstaculos de 

uno sobre el otro y asi Oblina llega a 

otros dos lleguen también. Pulsando 


trepar paredes de 
f rerrenfica altura. Pulsando el 
alturas nunca vistas. Como es de 
SALTO mientras Oblina trepa, rebota 


vertigo y otros 
Botén-D + A, Ickis y Krumm se montan el 
esperar, echard una mano para que los 
que da gusto. 
& 





MlOrzddores y Premios 

mee los n 
Wwenis son beneficiosos para su vitalidad. Ve 
Pogiendo estos apetitosos regalos mientras 


Wy) tu objetivo y mantendrds alta tu vitalidad. 


Gusanss, Cucarachas ¥ Maseas: 
Puede que parezcan pot hea pero 
estas pequefias y viscosas criaturas 
stan riquisimas. Pulsa ABAJO para Zamparte 
una de ellas y simale a tu = 
Vitalidad otro punto. 


foragers de manzang ¥ btas 
hefresee: Hinca el vite a estos super- 
(squerosos comestibles para aumentar tu 
vitalidad otro punto. 


monstruos les encantan ciertos manjares, 


Tarrs de pulpgs: isi, 
pulgas! ibaa diciendo 
comeme! Un tarro de estas 
ricuras pondra tu vitalidad 
al maximo. (Krumm se pirra 
por el crujiente recipiente). 


Balsa de Basura Freseg: Aparte del 
suministro ilimitado de basura, con cada una 
de estas bolsas los monstruos podrén lanzar 

aproximadamente unos 10 
proyectiles de gran 
potencia, de forma que se 
desharan ain més rapido 
de sus enemigos, 


‘& 





1d Mfenpras 
14 Panta andas de aqui para aprobar e1 examen soil 
para alld verds que en la | Basurg. Por cada bolsa cy 
parte superior de la pantalla ~ fresca que encuentres, 


hay unas cuantas cosas: un suministro de Basura Sif 
mejor para acabar con los enemigos por la ¥ 
rapida, Cuando se te acabe la Saper, e1 moni! 


Corgzén. Indica tu grado de seguird tirando basura ‘normal’, corriente y 0! 


vitalidad, que disminuye cuando 
el monstruo jefe reciba un 

obstaculazo o un porrazo del © Mattua] Manstruase. Te dice cudntas 
enemigo. Si se agota tu vitalidad, iadiés al veces puedes usar tu metesustos. Al 
aprobado! acabarlo tendrés que conseguir mas 

manuales para empollar. 


Monsprus Jefe e Intentengs. Nuestra al | 
Jefe de turno, bajo tu control, y las Premis Elegids. En cada nivel 


Gromble elige un premio, pero no 


donde esta, Mira bien por todas pul 
Porque no podras avanzar hasta que lo encuenly 
Cuando Megue el gran momento, el premio aparw 


rodeado de un halo amarillo. 


intentonas que te quedan 





——, Pattales: Hacen invencibles a 
2 los afortunados monstruos que 
= (2%| los consiguen. Los pafiales son 
duraderos, pero la 
invulnerabilidad se agota. Atraviesa 


rapidamente las zonas peligrosas cuando 
consigas uno, 


Mareader: Si tocas una de las flechas 
giratorias amarillas, te marcaré 
el camino y quedaré como sefial 
de tu recorrido hasta el 
momento, Si fallas una 
intentona, volverés al Gltimo 
marcador tocado, También te 
encontrarés otras flechas no giratorias que te 
guiardn hacia tu objetivo, 


Mamug] Mensprusse: Con 

ejemplar que consigas podriis jie 

buen susto a humanos y doi: 

enemigos. No dejes pasar ni uno, y si se te » 

tendrds que olvidarte de tus habilidades mons\y 
y confiar en tu educacién fisica 


One-Up: Cégelos para ganarte otra intentong 
el iltimo marcador tocado, Esté claro que el tem 
Gromble no va a ser facil, tasi que 
aprovéchalos al maximo! 


A los Monstruos siempre les han 
encantado los desperdicios (¢y a quién no, vive 
en un vertedero?), Recoge lo mas nauseabundo yo 
encuentres en el recorrido para mejorar tu yl: 





Ia Calificacion de Cromslt 


Hilo estara basada en 1a escala de calificaciones 
Pilar de la Academia de Monstruos. Gromble ha 
Wrollado un método infalible para determinar 1a 
))y actuacién de cada grupo de monstruos en el 
» {| calculo es tremendamente complejo y puede 
Wultarse en las Oficinas de la Academia de 
Monstruos. 


fealidad es muy sencillo. Consigue todos los 
Pwlos elegidos, espanta a cada uno de tus 
dale un susto de muerte a la victima 


Hnjida y obtendras una buena puntuacién. 


Los porcentajes de 
la pantalla te 
indican el numero 
de premios que has 
recogido 0 los 
enemigos 
derrotados. 


La Academia de Monstruos, una escuela 
superior de categoria, recompensaré tu 
actuacién adjudicandote de 1 a 5 puntos, 
segiin la Escala de Cucarachas. La puntuacién 
mas alta, claro esté, es de 5 cucarachas. 





Nirtlts y Ene migos y gatos callejeros ). Tendrds que esquiy 


a neumaticos, plantas espinosas, agua de clo 
q By comprimidores de basura. No falta ni el pato @ 
El ortesers la du que hace pompas de jabén. (iPuaag, jabon! iy 


Cada seccién de tu examen comenzara que los monstruos odian a Vimpiezal 
en el vertedero, fuera de la Academia. Aqui 
también hay Por suerte, en el vertedero hay también cant \ 
enemigos, y debes cosas iitiles, como muelles, toboganes, barras ja 
completar el nivel que trepar o deslizarse, palancas para abrir i 
de desperdicios si y Cafierfas que te levaran quién sabe a dindy 


quieres alcanzar viejos ventiladores te impulsaran de un lado 4 
e1 mundo de los con su corriente, asi que necesitards perfocc |i 
humanos. habilidad de yuelo para aprovechar 1a ayud\ly 
(orienta e] monstruo al ventilador y no im 
corriente de encima). 


Algunos enemigos 
(cuervos y ratas) van a tratar de 
gorronear 1a misma comida que ti, mientras que 


otros protegen los valiosos desperdicios OR 





Tu premio 


[a Escuela Humang elegido aqui es 
una zapatilla 


¢tiva roja y tus victimas son los bibliotecarios 
li escuela, Entonces équé haces en el gimnasio? 


™) wsta plagado de chavales 

jlobos de agua, balones de 

, pelotas de tenis y 

ves de papel iy ta crefas 
We los monstruos erais 











Motros! Derrétalos a 








HWaz0s o espantalos si 
H) @ agobiarte. Cuidado con 
Hones de baloncesto y voleibol que legan desde 
Sle la pantalla, y ladéate continuamente cuando 
subas las escaleras, 


* Las camas eldsticas siempre son 
divertidas, pero ten cuidado y mira dénde 
aterrizas, 
© Los trampolines pueden trasladarse a otras 
posiciones, e incluso puedes usarlos para 
hacer canasta contigo mismo. 
*FCuidado con el vapor y mantente lejos de 
las duchas, ies por tu bien! 
*lIgunos vateres son un medio rapido de 
transporte; simplemente pulsa ABAJO cuando 
te encuentres sobre uno de ellos. 

Una vez superado el gimnasio, tendrés que 
enfrentarte al reto en los vestibulos de la 
escuela. Hay chavales corriendo por todas 
partes, y son especialmente rapidos cuando 
suena la campana. Cuélate en los tubos de 
ventilacién y stbete a los casilleros para 
escabullirte. 












El préximo 
Ia Oficina de Cerress Yara 
elegido es 


una taza y tu victima es la jefa de 1a 
oficina de correos. La encontrards al fondo 
de la seccién de recepcién automatica y no 
se deja intimidar facilmente, esta mujer 
tiene callo. 


iCuidado con la 
maquinaria! Esquiva 
las sacas de correos 
y los paquetes que 
van cayendo, las 
maquinas de 
Clasificacién automatica y las recoge- 
Paquetes con sus poderosos brazos (iaunque 
igual te vienen bien para desplazarte!). 
Aunque inofensivos en su mayorfa, los 















empleados de correos son rdpidos con sus tab)! 
sujetapapeles. iQué no te den! 









Tu basura puede Megara tirar grandes cajas dp 
estantes y empujandolas a diferentes drea pul 
Servirte para alcanzar sitios altos. En los cay) 
del correo quizds encuentres resortes y prot) 
escondidos, simplemente mantén los ojos ab 
Para esquivar la caida de posibles paquete va 
Caminar por las cintas transportadoras sin teno) 
cuenta la direccién en la que se mueven, aunque 
puedes cambiar si das con las palancas ie 
Abrir y cerrar los buzones de correos es Pan cov 
cuando le coges el tranquillo. 
















CONSEJO: La jefa no se deja intimidar faci lnente 
Puede que te cueste asustarla. Por qué no pruoly 
con los interruptores de 1a pared? 





Ciencias Naturales 


fs qu'on a prévu pour toi ici est un crane de 

Premio elegido aqui es un créneo de dinosaurio 

}y tu codiciada victima es el valiente guarda 
le! museo, 


0 los dinosaurios 
Mon la tierra en 
M4, Ipero hoy 1a 
) los monstruos! 
yes un lugar de 
7, con muchas 
i tuseo’ por 
 trepar: pero ten cuidado con los 
fWesos de los esqueletos y las secciones que 
ferrumbarse bajo tus pies. Hay también un 
fwcinico (Pteranodon) que lanza huevos y 


otro que escupe cada vez que te aproximas a 
él. Los chavales de la escuela estan aqui, en 
una visita educativa, y parece que dominan 
la situacién. La pieza del craneo del 
dinosaurio es como una prueba de obstaculos 
y las “plantas prehistéricas” te haran botar 
hasta alturas de vértigo. 


Los pozos de alquitrdn poco profundos sélo 
hardn que vayas més despacio, ipero cuidado 
con los mas hondos! 














puedes Caza-Menstries r 
encontrar todo tipo de cosas, 
con un poco de suerte hasta el premio 





TYa estas preparado para desafiar e1 test {iw 

















elegido: una bandeja de usar y tirar. Tu Gromble: la casa de Simén, E1 Caza-Monstruos, | 
victima elegida es 1a Mama Karateka. premios elegidos serén tres fotos del triy # 
Monstruos (Ickis, Oblina y Krum), y tu vict jp 
Simén. Ya te has encontrado antes con este { 
ee etl sahara espeluznante, porque ha estado haciéndoos foto) * 
deporte ai tanques teledirigidos y abs Probar que existis. Pero eso si que no lo vim 
F T=. consentir: si los humanos |loqe 
Para perseguirte. Usa las fuentes y los a creen en los monstruos, os peril 
Grboles para elevarte. Cuidado con el vapor, ‘COF el miedo. Primero tenis =e buy 
Tos cactus punzantes y las cajas-sorpresa- i " ee 


Re” \ sus trampas y defensas supe) 

"2+ \ Secretas, especialmente diso(i 
‘ Para atrapar monstruos cols 
vosotros. 


lanza-tartas, sin olvidarte de la Mamé 
Karateka, tan habil moviéndose 
como comprando. 





| truco de los OVNIS es una de las primeras 
faciones del Caza-Monstruos. Rondan por ahi, 
Huscando monstruos. Si localizan alguno, se 
‘\man a él y tratan de hostigarle o le sueltan 
fed anti-monstruos. Si te atrapa una de ésas, 
Wis que usar uno de tus sustos para liberarte. 
(quilo, que no te hard falta ningén Manual 
Monstruoso. 


Nastreadores de Monstruos tienen aspecto de 

aspiradoras, que es lo que 
eran antes. Ahora son 

mecanismos dirigidos por 

ordenador que siguen la 

pista de monstruos y los 

capturan. Algunos de los 
Rastreadores andan 

patrullando y van a lo suyo, 

jwro otros irdn a por vosotros. Si eres lo 

C\entemente rdpido podras esquivar los. 


En el primer nivel de la casa del Caza- 
Monstruos tienes que encontrar la foto de 
Ickis para poder salir. En el segundo nivel 
tienes que encontrar al mismisimo Simin y 

derrotarle. 


CONSEJO: E1 Caza-Monstruos slo se asusta 
cuando se cambia de gafas iPrueba a apagar 
las luces, a ver qué pasa! 





a. ponte en contacto con Technical 
de lunes a viernes, entre 
Ss a a media de Greenwich) en 
CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland, TS25 eyP 
También puede ponerse en contacto con nosotros Tamando de forma 
Gratuita a uno de los siguientes ndmeros: 
Inglaterra 0800 371314 
Alemania 0130 82 01 15 
Francia 05 90 83 18 


Italia 1678 71975 
Espaiia 


artucho de jueg 
tware codifi 
do con las 

1 unicamente cuando se 


wird val idez 
de 1a fecha de adquisicién 
ectuoso dentro de los 90 dias 
emplazado sin cargo alguno. 
su embalaje, a CIC, Viacom New 
to con una prueba de compra 
ego, Sin cargo alguno para 





Awertenza a proposito dell’epilessia 


, Jeggete quanto seque prima di utiizzare o di permettere ai vostr fig di utlizzare questo sistema per video giochi 
ne sono suscettibili di attacchi epilettici o di perdita della conoscenza se esposte a particolari luci intermittenti o 
\iminosi durante la vita quotidiana. Tali persone possono subire un attacco durante la visione ai alcune immagini televisive 
Hnndo alouni video giochi. Questo puo accadere anche se la persona non ha precedenti clniciriquardanti epilessia o non 
lta da attacchi epilettici 
ri componenti della vostra famiglia avete sperimentato i sintomi correlati alepilessia (attacchi o perdita di conoscenza) 
)sizione a lucl intermittenti, consultate il vostro medico prima di giocare. 
Wpi1n0 che i genitori tengano sotto controllo l'utlizz0 dei video giochi da parte dei loro fig. Se voi o vostro figlio awertte uno 
nl sintomi: senso di vertigine, vista annebbiata, contrazioni degli occhi o dei muscoli, perdita di conoscenza, 
un qualsiasi movimento involontario o convulsione, durante I'utlizzo di un video gioco, interrompetene l'uso 
NTE e consuttate il vostro medico. 
inte Futiizz0 
le in piedi davanti allo schermo a distanza rawicinata. Sedetevi ad una certa distanza dallo schermo televisivo, 
1%) quanto lo permette la lunghezza del cavo. 
PWolbimente utlizzate i giochi su uno schermo televisivo piccolo. 
Pile di giocare se siete stanchi o non avete dormito abbastanza. 
la stanza nella quale state giocando sia ben illuminata. 
er almeno 10 o 15 minuti ogni ora durante I'utiizzo di un video gioco. 





ma puei chiamarmi “Sua 
Gromblenezza, 
Serenissima”. Seconds 
twa pagel all’Accademia dei 
Mostri finora, sei un 
lsat mucchio dj 
mm i 







d 

immonsizia pieno di vermi - 

> © quind} sono fiers dite. MA 

sesso Govrai Superare gli 

Esami Trimestrali, se woi cansiderarti un vero 
mostra 


Ickis! Oblina! Krumm! Voi tre vorerete in squgdra 


per questi sami. Starete insieme in ogni momento 


© avrefe un Salo vata schifose per fa vastra 
paul rasa. preva. 


Cromdlt... OR 








Per ogni fase delfesame, 
viassegners i] compito di 
frovare nel (itt un 
eliziose beceoncine di 
ifiuti e un ignara 
Vittina umana a spaventare. | 
voS{ri compiti sienjerarme Sempre pill (evi) 
€ per offenere i] yato & promozione, alk | 
Sovrete spavemtare perfine i] Sorprenden|cyy 
impaviso (geciatore di Mostril 
Ricorsate bene, prendisti de] terrore, de 
Sovrete raccogliene Solo i ritiuti pitt raffingl|) 
ripassamsi le pose pil mezzafiat, Se vale(e ey 
alfaezza de] vastre pitt spaventoso 
comportamenta. Mi aspetto i] massime «va 
alle vestre abilit mas{russe. Ci sone doy 
Noo? Allora fuori di qui e andgte ad 
impietrire qualeunol 

































IANTTAMENTO DELLA CAaTVCCTA ALLESTIMENTO 
irtuccia Sega Mega Drive & 


ita esclusivamente all’uso 
{| Sega Mega Drive System, 


1. Allestisci il tuo Mega Drive System come descritto nelle 
istruzioni del manuale. 
2. Collega il Controllo 1 per 1 giocatore. 

a nie ince 3.Accertati che 1’interruttore sia SPENTO. Quindi inserisci 1a 

pp egare, Sc ‘aie e cartuccia Aaah!!! Real Monsters nel Mega Drive. 

Ame: 

app CELA 4, Porta 1'interruttore su ACCESO. Dopo qualche istante, apparira 

F la videata di testa di Aaaahh!!! Real Monsters. Quando appare la 

Pporre alla luce diretta del 


—- Videata titolo, usa il Controllo Direzionale per selezionare START 
/) Vicino a termosifoni o 


(AVVIO) oppure OPTIONS (OPZIONI), 
5, Se la videata di testa non appare, SPEGNI T'apparecchio, 
Accertati che il sistema sia stato allestito correttamente e che la 
Hors\ di effettuare delle cartuccia sia stata inserita bene. Poi ACCENDI i nuovo. 
oecasionali nel corso di , % ou ae, re 
PPieioni protungate per ATTENZIONE: Per gli acquirenti di televisori a proiezione. 
wri e far riposare la Fotogrammi fermi o immagini possono causare danni 


titre fonti di calore, 


cartuccia Sega, Permanenti al cinescopio o lasciare tracce di fosforo al 
CRT. Evitare 1’uso ripetuto o prolungato di video giochi sui 
televisori a proiezione a largo schermo. 









NIGHTMARE (INCUBO) @ la pili difficile e ti lo 
sveglio tutta la notte! 


Music (Musica): Questa serve ad ACCENDEN| 
SPEGNERE 1a musica ossessiva. Se la tieni ac 
sentirai perfino la tua preferita, 1a “Cangwy 
dell’Ascensore”, roba da infarto! 


SEX (Betti Seneri): Serve ad ACCENDERE «| 


SPEGNERE effetti sonori spaventosi 

















Pulsa ARRIBA 6 ABAJO en 
el Botén DireccionalPremi il Direzionale SU o 
GIU’ per puntare il Gromble su ciascuna F 
opzione. Premi il Direzionale a SINISTRA o a Contreller (Conjrel]s): Serve a cambiare i bot) 
DESTRA per scorrere tra le scelte. di controllo. Noi ti abbiamo preparato alcune oll 
combinazioni di bottoni - vedi un po’ qual’ 


er te. > 
Diffios}f}: SPAVENTO @ 1a pid facile e tiene R iS 1 A 
all’erta i mostri novellini. 


mo) 


Per tornare alla videata titolo, premi START (AV) 



















Cantrel]s Direziengle: Controtla 1a 
direzione verso cui ti muovi, salti e tiri 
rifiuti. Premi GIU' per abbassarti e guardare 
sotto di te. Premi SU o GIU’ per sgattaiolare 

sue gill per le scale. 


Control; di Cioce 





(Confrelle Direzionale 
(Pad) Battone Start 


\ y 






|] Wrattane ¢ Bettstte Start: Serve a fare una pausa se le 
cose si fanno troppo terrificanti. Premilo di 
WZ C= B nuovo e sei pronto a proseguire, 
Aes A Battsne Start: Premendolo, fai scorrere le 
‘ videate della storia o del punteggio. 
Hlanale GIU’ e Bettene A: Passano da Ickis, a = ae : F 
Dien «Kram, emcees et he mostri Seseimacion| jresetities Mal KoLion 
v0 \| gruppo. Gli altri due ti seguiranno. I tre (vedt a OPZIONT). 


| possono scambiarsi solo quando sono tutti su 
terreno piano. eo 























Batfene A: SCARE! (SPAVENTO) Adesso urli! 
Usa lo spavento speciale di ciascun mostro al 
momento giusto per far fuggire gli umani. Dal 

momento che stai imparando questa paurosa 

tecnica, dovrai consultare i] Manuale del 
Mostro ogni volta che esegui uno spavento. Ma 
stai attento! Questi sono limitati, per cui 
usali saggiamente e trova altri Manuali del 
Mostro lungo la strada. 


Bettsne B: THROW TRASH (TIRA RIFIUTI). Tutti 
i bravi mostri portano una riserva illimitata 
di rifiuti da tirare ai nemici. Se un nemico 
viene imbrattato a sufficienza, di solito 
Scapa. Tu puoi tirare mentre salti, mentre ti 
abbassi, 0 anche quando stai appeso alle 
sbarre. Ma non puoi tirare mentre ti 
arrampichi sulle scale perché non é salutare, 
neanche per i mostri. 





Battene (: JUMP (SALTA). Ickis & quello che o 
pid lontano, Krumm non salta molto in alto, @ 
questo gli permette di saltare alcuni oggot! 

evitando di urtare le cose che stanno sopra (i 

Oblina pud saltare in alto quanto Ickis e polcwe 

alta, pud arrivare a cogliere cose che stanno pit ™ 

alto. 


Direziengle SU e Bettsne A: TRIPLE MONS 
(MOSSE TRIPLE). Ognuno dei tre mostri pud 
una sua particolare mossa servendosi degli altr\ @ 
Impara bene queste mosse - i1 gioco di squad | 
Spaventosamente importante e il tuo gruppo dovit 
usare le Mosse Triple per trovare 
rifiuti importanti e superare certi 
ostacoli. Per poter eseguire una 
Mossa Tripla, i tre mostri devono stare 
uno vicino all’altro. Per maggiori 
informazioni, vedi a pagina 81. 








Se 


| 
















Mosse Ln rivolto Krumm. L’occhio fluttuera e rimarrd 
sospeso in aria. Tu puoi usare i] Direzionale 

: Balze Spaventese 4’/ per scorrere tra le videate per vedere che cosa 
c’é pid avanti. Quando hai finito, premi il 

Mis & 1 mostro pid piccolo e agile. Bottone A per recuperare 1'occhio. 

wando lui guida i1 gruppo, pud far 


u\tare il terzetto davvero lontano Obhina & pitt alta degli altri due mostr{ @ pud 
verso pericolose scarpate e voragini altrimenti ore Ww 
P Wiperabili. Posiziona Ickis sul bordo di roccia, AEG ‘tdi 
| yn il Direzionale SU + Bottone A e guarda come STE 


i costoni o altri 
3 Nora eet ostacoli alti. Premi il Direzionale 
chic Eiettere Sinistre SU+Bottone A per far mettere Ickis e eS 


Krumm uno sopra 1’altro e aiutare cosi BS 
> capo selezionato, Krumn pud usare Oblina ad arrivare pid in alto. . 
| sui occhi per cercare stanze 


< a Naturalmente, lei poi aiuta gli altri a 





: 











Wwoste, nemici o premi. Premi i1 a salire dietro di lei. Per farla balzare 
Peionale SU+Bottone A per mettere a yr particolarmente in alto, premi SALTA 
DH) uno degli occhi di Krumm, che poi mentre Oblina sale.que da gusto. 


) © Oblina cotpiranno nella direzione verso cui & 















su d]izZ4Zi Ni Nentre te 
ne vai 
per i tuoi mostruosi 
affari, noterai queste 





Pifust Ogni volta che troy 


sacco di rifiuti nuovo, oti 
una riserva limitata di Tr\p 
visualizzazioni in alto sullo soe pecs o; Rifiuti da tirare ai namic) 

strillo...cioé, yolevo dire schermo. Tripli Rifiuti ti aiutano ad eliminare p\i 


‘ rapidamente i nemici. Quando esaurisci i Irip) 
Cuare Indica 1a salute che ti Apel ‘ sarc 

‘ 5 Rifiuti, i1 prina 
rimane. La salute deperisce fiuti, il mostro tira solo rifiuti norina 
quando i] mostro guida viene 


colpito da un nemico o urta un Mamugle de] Mestre Indica quante 





















ostacolo. Quando esaurisci tutta la salute, volte puoi usare lo spavento. Se lo 
perdi la possibilita di ottenere il voto di esaurisci, dovrai trovare altri 
promozione. Stai attento! Manuali del Mostro da studiare! 








Mestre Guid e Tenfativi Indica quale dei 


mostri stai controllando e 
quanti tentativi ti 
rimangono per passare gli 

esami. 


Eat’: Asseptgts Per ogni live!) 
Gromble assegna un premio da trovayy 
Cerca dappertutto, perché non potyy 

Proseguire finché non trovi il premio indicatol 

Quando lo trovi, il premio viene evidenziato da wy 


cornice gialla. 






















Det m: 0 “240r; -Vasetts 4 Pulet: Un po’ di 
Prtmi f ¥ thnzidtori pulci, ide N esd va gil 
iti i mostri adorano mangiare certe leccornie, che bene come queste! Un vasetto 
opiziano la salute in vari modi. Raccogli questi © i queste creaturine riporta 
concini mentre esegui i tuoi compiti, per restare 1a tua salute al massimo. (A 
in ottima salute, Krumm piace di pili il vasetto 
scricchioloso.) 





Tare, Scarafagpi e Mesche: Possono 
Wee anche sembrare nemici, ma queste Saves i ReBiuti Freschi: Anche se i mostri 
cosette viscide sono proprio dispongono di una riserva illimitata di 
deliziose. Premi GIU’ per masticarne una e rifiuti, quando trovano 
ripristinare di un punto la tua = uno di questi sono in 
salute. grado di tirare un numero 
limitato (di solito 10 
Terseli GMehe Baratteli q = pezzi) di proiettili 





particolarmente potenti 
che eliminano pil 
rapidamente i nemici. 


4g: Affonda le zanne in uno di questi 
manicaretti assolutamente atroci e 
ripristina di un punto la tua salute. 





Panneline: 1 mostri fortunati SS) Mamyle de] Mestre: Quando rai 
= = diventano invincibili quando fa uno di questi, ti permette d 
a Taccolgono uno di questi. Ma al eS uno spavento speciale per imnpauy ly 
contrario del pannolino che ci - gli umani o altri nemici. Raccoy! 
sara sempre, l’invincibilita non dura molto. ogni volta che puoi - se rimani senza, dovra) 
Quando ne prendi uno, cerca di attraversare contare solo sulle tue abilita fisiche anzichi 
alla svelta le zone pericolose. 


quelle mostruose, 
Sepnabstere & letamettts: Se toch One-Up (Uns §n Pid): Acchiappane uno per ottwiy 
Una delle frecce gialle 


7 un'ulteriore possibilitd di fare un altro tentaliy 
ruotanti, questa punta la strada ' 


dopo l’ultimo Segnalatore che hai 

e@ segnala il passaggio < toccato. Sai bene che non @ facile 

attraverso il livello. Se Passare l’esame del Gromble, per cui 

fallisci un tentativo, ritorni prendi questi quando puoi! 
all’ultimo segnalatore che hai 

Sn rts es ed a? Tmt ao pre ts eri (eh 

la strada verso i1 tuo obbiettivo, 0 farebbe, vivendo in una discarica?). Quind! 

raccogli ogni scarto particolarmente schifoso |uny 

la strada per migliorare i1 tuo voto. 



















. Le percentuali 
I Vori dt] Cromésle = sullo schermo 


E : a aie indicano quanti 
{uo voto si basa sulla scala di votazione standard 7X 05 premi hai raccolto 


‘Il’Accademia dei Mostri. I1 Gromble ha studiato un 0 nemici che hai 
metodo infallibile per stabilire la migliore 





sconfitto. 
wstazione di ciascun gruppo di mostri negli esami. 
| calcoli sono paurosamente complessi e possono 4 , 7 ? 
tssere visionati negli uffici dell’Accademia dei : 4 at Mecasenta dei Mostri, la 
Mostri migliore istituzione dell’istruzione 


superiore, premierd la tua prestazione con un 
voto della Scala Scarafaggio a 5 punti. 
h realtd @ tutto molto semplice. Per ottenere una Naturalmente, 5 scarafaggi sono il vot 
wona votazione, devi raccogliere tutti i premi pid alto. 
Biegnati, impaurire tutti i nemici e spaventare la 
Vittima assegnata. 





















Livtli ¢ Nemici 


La Discarica Cittadina 


Ogni fase dell’esame inizia nella 
discarica fuori dell’Accademia. Anche qui ci 
sono dei nemici, ma 
tu devi completare 
questo livello per 
arrivare al mondo 

degli umani. 


Alcuni dei nemici 
yanno 
rubacchiando gli 

stessi cibi come fai tu 
(corvi e ratti), mentre altri proteggono rifiuti 


Preziosi (cani e gatti da vicolo). Dappertutto Ba 


si trovano poi copertoni che cadono, piante sp\yiui 
liquami che spandono e machine compattatic\ 
rifiuti, tutta roba da evitare. 


C’é perfino un vecchio anatroccolo di gomma cl 
spara bolle di sapone - Aaahh!!! Lo sai che i mos 
odiano la pulizia! 


Per fortuna nella discarica ci sono parecchie cose 
che ti aiutano, come molle, scivoli, barre da 

aggrapparsi o per scivolare, leve per forzare porty 
tubi per farti portare chissa dove. Vecchi 

ventilatori ti fanno volare in giro, per cui dovig 

perfezionare le tue tecniche di volo per utilizzar| 

a tuo vantaggio (cerca di indirizzare il mostro qu 
sul ventilatore stesso, anziché sulla zonc 

sopra il ventilatore). 













Tl tuo premio * Le pedane elastiche sono sempre 
La Scusls Umang assegnato qui divertenti, ma sta attento a dove vai a 
é una scarpetta cadere. 
tennis rossa, e le tue vittime sono i bibliotecari © I trampolini possono essere spinti in 
della scuola, ma chissd com’é, sei finito nella diversi punti, e puoi perfino usarli per 
palestra! lanciarti in un canestro - per i due punti, 
ovviamente! 
*Stai attento al vapore e stai lontano 
dalle docce, per 1’amor di Krumm! 
*Alcuni gabinetti sono mezzi di trasporto 
rapido, basta tirare GIU’ quando ci sei 


Qui ci sono ragazzini con 
Noni pieni d’acqua, palloni 
a pallacanestro, palle da 
Mis e@ aeroplanini di carta 





¢ impazzano dappertutto - e sopra. 
Ml pensavi di essere TU il Superate entrambe le palestre, dovrai 
mostro! Battili con i tuoi affrontare i corridoi della scuola. Qui i 
(\uti, oppure falli fuggire impauriti e minacciano ragazzini corrono dappertutto e sono 

di soverchiarti. Stai attento ai palloni da particolarmente veloci quando squilla la 
\lacanestro e da palla a volo che piovono da fuori Campanella. Rifugiati nelle prese d’aria o 
\0 schermo, e continua a muoverti da una parte salta sugli armadietti per 


all’altra quando ti arrampichi sulle scale. toglierti dai piedi. 















1] premio 
[Uffici P. stale isecat 
successivo é 


una tazza da caffé e la tua vittima @ la 
capufficio delle poste. Quest’ultima si trova 
all'interno della zona automatizzata di 
ricevimento pacchi, e ha gid visto di tutto, 
per cui @ piuttosto difficile da spaventare. 


Stai attento ai 
macchinari! Evita i 
pesanti sacchi postali 
e i pacchi che 
cadono, le 
selezionatrici 
meccaniche e i bracci porta-pacchi (anche se 
questi possono offrirti un passaggio 
gratuito!) 








I postini sono rapidi con i loro fermacarte, id \~ 
lo pid sono indifesi. Non farti colpire! 


Alle volte puoi far cadere grosse scatole tirandd 
rifiuti e puoi spingerle in altre parti per aiutar! 
a raggiungere i punti pid alti. I carrelli dello 
posta possono contenere molle nascoste o prem|, 
stai comunque attento ai pacchi che cadono. Tu pu 
camminare sui nastri trasportatori senza curart| 
della direzione in cui vanno, ma puoi anche trovayy 
le leve per invertirne la direzione a tuo 
vantaggio. Aprire e chiudere le cassette postal| 
diventa semplice una volta che hai preso il ritmo. 


SUGGERIMENTO: La capufficio ha gid visto di tutto, 
per cui é difficile da spaventare. Prova con gli 
interruttori sul muro. 























rt & volta che ti avvicini. I ragazzini della 
I] Musee dj Id. Natu ie scuola sono di nuovo presenti, questa volta 
in gita scolastica, e sembrano aver preso 
1i 11 tuo premio assegnato é un cranio di dinosauro d’assalto il posto. La mostra dei crani di 


d'oro e la vittima designata é@ i] coraggioso dinosauro costituisce un oltraggioso percorso 
guardiano del museo. ad ostacoli e le “Piante dell’Era dei 
Dinosauri” possono farti saltare ad altezze 


(inosauri avranno anche ss aeh s 


(ominato la terra una 
volta, ma adesso 
mmandano i mostri! 11 
museo & un posto 
\\vertente, con tanti 
ormi esemplari su cui 
frampicarsi - ma stai 
attento agli scheletri con le spine o a 
t\oni che possono cedere sotto il tuo peso. Qui c’é 
anche un dinosauro meccanico (Pteranodonte) che 
gancia uova e un altro dinosauro che sputa ogni 


Le fosse di pece basse ti fanno solo 
rallentare, ma sta attento a quelle profonde 





I Carse Nel Corso puoi trovare 
ogni sorta di cose - e 
speriamo che trovi i] tuo premio 
assegnato, cio una scatola per pasto cinese 
da asporto. Qui la vittima designata @ la 
Mammina Karaté. 


Anche gli scolaretti sono presenti, ma 
stavolta vanno a fare la spesa! Essi hanno 
scambiato i loro attrezzi sportivi con carri 
armati e camionette radiocomandate che ti 
inseguono. Usa le fontane e gli alberi per 
portarti pili in alto, ma dovrai muoverti in 

continuazione o rischi di cadere tra le 

palme. Stai attento al vapore, ai cactus 

spinosi, ai misirizzi che tirano torte e 
sopratutto alla Mammina Karaté - questa si 


Adesso sei pronto per la prova finale dell’esame 
casa di Simon il Cacciatore di Mostri. I prem! 
assegnati qui sono tre foto del terzetto di 
(Ickis, Oblina e Krumm) e la tua vittima @ Simon. | 
hai gid visto questo tipo spaventoso - ti ha scattal 
una foto per provare che esisti. Ma tu non puo! 
accettare queste cose - se gli umani cominciano 
credere ai mostri, non riuscirai ))\l 
a spaventarli. 
Per prima cosa devi superare tutte |g 
a \, Sue trappole e difese super segrete 
\ Studiate per catturare mostri com} 
tel 


‘ee creazioni del Cacciatore. Quest 


muove pid svelta di come fa la spesa. Or! \, \\_ 11 trucco UFO & una dette prime 
a 


svolazzano in giro alla ricerca 





dei mostri. Se ne vedono uno, gli vanno addosso 
ittaccandolo 0 sganciando una rete anti-mostro. Se 
vieni preso nella rete, dovrai usare uno spavento 
per liberarti - ma non preoccuparti, perché con 
esto non devi consumare nessun Manuale del Mostro. 


I Battitori Anti Mostro assomigliano ad 
spirapolvere, e a dir la veritd una volta lo erano 
davvero. Adesso sono dei congegni controllati dal 

computer per fiutare e 
catturare i mostri. Alcuni di 
questi Battitori sono di 
pattuglia e ti ignorano, ma 
altri sono dedicati a 
scoprire e ad attaccare i 
mostri. Se sei rapido, li 
puoi evitare, ma se ti 
inseguono, li puoi battere 
solo distruggendone il centro di controllo 
Jampeggiante che hanno in testa. 





Nel primo livello della casa del Cacciatore, 

devi trovare la foto di Ickis prima di poter 

uscire. Nel secondo livello, devi trovare e 
sconfiggere Simon, 


SUGGERIMENTO: I1 Cacciatore lo puoi spaventare 
solo quando non porta gli occhiali - prova a 
spegnere la luce e vedi che succede! 











ASSISTENZA/GARANZIA 


Per ulteriore assistenza, contattare 1’Assistenza Tecnica dal 
Lunedi al Venerdi dalle ore 8:00 alle 18:00, ora di 
Greenwich presso: 


CIC Interactive, c/o PO Box 63, Hartlepool, Cleveland, TS25 2YP 


















Alternativamente, chiamaci ad uno dei seguent{ numeri verdi, 


Inghitterra 0800 371314 
Germania 0130 82 01 15 
Francia 05 90 83 18 
Italia 1678 71975 
Spagna 900 99 4433, 


La garanzia Viacom New Media copre Iacquirente per un periodo d 
90 giorni, e comunque per un period non inferiore a quello 
stabilito dalla legge Italiana per questo tipo di beni, dalla data 
di acquisto e limitatamente alla cartuccia del gioco fornita con 
questo manuale ed al progranma di software in esso contenuta 

alo a condizione che sia stata utilizzata in modo corrett 
seguendo le istruzioni di questo manuale e con I'attrezzatura 

















specifica. Basta inviare alla CIC ta cartuccia We 
unitamente al] confezione, VIACOM NEW MEDIA rivend 
autorizzato insieme allo scontrino di acquisto, Nor 
sard altro rimborso, a parte 1a sostituzione della 
cartuccia che sard fatto gratuitamente con I'escTus lone 
delle spese di spedizione. 
FATTA ECCEZIONE PER LA Gi 
(COM NEW MEDIA D) 








LIMITATATA SUDDETTA, 
QUALUNQUE ALTRAGARAN 

ALE O SCRITTA, ESPLICITA O IMPLICITA, IVI COM 
SENZA ALCUNA LIMITAZIONE, QUALSIVOGLIA GARANZIA SUL 
CONMERCIABILITA, SULLA IDONEITA PER SCOPI PARTICOL 
SULLA NON INTERFERENZA DE] DIRITTI VERSO TERZI 

Viacom new media nion @ responsabile per + danni 
incidental! e/o conseguenti al1'inadempimento di tutti 
le garanzie, esplicite o implicite, incluse i danni a 
beni e, nei limiti di legge, per { danni a persone 
fisiche anche se VIACOM NEW MEDIA stata informata 
questa possibi lita 

Per quanto riguarda 1a te 
Vesclusione o 1a limite 






























je Italiana, ove non prevede 
ne di danni incidentali o 










conseguenti o limitazion’ su quanto possa durare una 
garanzia implicita, in alcuni casi le limitazioni o Te 
esclusioni sopra indicate possono essere inappt cab; 
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